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Soutéz s Micropros 


Microprose: Profil firmy. Multimedia: Encarta ‘96. Internet: 100 nejhranéjsich her. 
EF 2000, Battle Isle III, Dungeon Master II, Screamer, Indycar Racing 2, 
Marathon, Tilt, Steel Panthers, Draci historie, Magic Island, 

Flying Nightmares, Druid, Witchhaven, Timekeepers... Plakat: Daggerfal! 


Excalibur je publik 











LOCAL INFINITY CON 


Prvni cena, vyjadfuje cenu pro koncového zakaznika, druha cena vporadi pro majitele INSIDER ACCESS CARD (viz kupon). 
maximalnimu zkvalitnéni a znasobeni nabidky sluzeb. Prijdte sami na vyhodnost nakupu s Insider Access Card, kdy pro Vas neni 


AMIGA 1200 MAGIC 15250,00 14640,00 
MC68EC20, 3,5” FDD, 0 HD, OS 3.1, 2 MB 
CHIP RAM, TV mod, mys, Wordworth 4.0, 
Datastore 1.1, Digita Organiser 1,1, PhotoGenic 
1.1, Personal Paint 6.4, Pinball Mania, Wizz 


AMIGA 1200 M. 170 MB 19250,00 18200,00 


MC68EC20, 3,5” FDD, OS 3.1, 2 MB CHIP RAM, 


170 MB HD 2,5”, TV mod, mys, Wordworth 
4.0, Datastore 1.1, Digital Organiser 1,1, 
PhotoGenic 1.1, Personal Paint 6.4, Pinball 
Mania, Wizz, Scalla MM300 


AMIGA 1438S Monitor 11400,00 10750,00 
Barevny stereo multisinc monitor pro AMIGA 
1200, od 15 KHz 


CD ROM Vertos/ Hitachi 4 x i 


ATAPI 6174,00 5749,00 
TEAC 56E,6x i, ATAPI 9207,00 8866,00 
Blizzard 1220/4MB 9048,00 8671,00 
Blizzard 1220/ADD 4MB 7335,00 (7030,00 
Blizzard 1230 IV 50MHz 7994,00 7661,00 


Blizzard 1230 IV 50MHz 
+ MC68882/50MHz 11815,00 11323,00 


Blizzard 1260 68060/50MHz, pro AMIGU 
1200, procesor 68060 / 50MHz (82 MIPS), RAM 


az 128MB. 27802,00 26643,00 
Blizzard 1230 ILIV SCSI Kit 3675,00 3522,00 
Blizzard 1260 SCSI Kit 4144,00 3971,00 
Blizzard 2060 68060/50MHz 
+ SCSI 30525,00 29253,00 
MC. 68882/33 PLCC | | 
Koprocesor 2990,00 2890,00 
MC 68882/50 PGA , 
Koprocesor 3990,00 3890,00 
45,00 


Uziv. priruéka CD 32, SX-1 65,00 
Pompletat popis Amiga CD32, Paravision SX-1 
a Communicator véetné instalaci. 


Game Busters 99,00 
City a struéné navody na cca 750 her pro 
pocitaGe Amiga, C64 a PC. 


SV 500 Datalux disk box 258,00 250,00 
Klasicky disk box pro diskety formatu | 5,25”, 80 
ks, elegantni design 


SV 510 Datalux disk box 258,00 250,00 
Klasicky disk box pro diskety formatu 3,25", 60 
ks, elegantni design 


SV 511 Datalux disk box 221,00 214,00 
Klasicky disk box ve diskety formatu 3,25", 40 
ks, futuristického designu 

SV 540 Datalux disk box 78,00 76,00 
Pfenosny disk box pro diskety formatu 3,25", 
10 ks 


SV 713 Datalux mouse 371,00 359,00 
Prihledna my5, elegantni design, urcena pro 
Amigu 


75,00 


SV 708 Rollerball 470,00 357,00 
SV 709 PC Glider 481,00 465,00 
SV 712 Datalux mous 798,00 771,00 


Friuhledna mys, elegantni design, instalacni 
software na 3,5” a 5,25” disketach 


SV '715PC Path Finder 702,00 679,00 
elegantni mys Microsoft komp., nastavitelna na 








100 - 400 DPI, 1050 mm / s 

SV 716 PC Axis Runner 798,00 
SV 707 Datalux Mouse Pad 56,00 
Elegantni podlozka pod mys 


SV 719 Aero Space Alpha 724,00 
2x 5 Watt repro 

SV 720 Aero Space 
2x 15 Watt repro 


SV 721 Aero Space Deluxe 1725,00 
2x 30 Watt repro 


1591,00 


SV 722 Woofer System 3134,00 
Ix 80 Watt repro 
SV 723 687,00 


mikrofon a slouchatka 


SV 729 Speaker, Woofer 4061,00 


SV 732 A.S. Komfort 1948,00 
2x 10 Watt repro 
SV 733 A.S. Exclusiv 4061,00 


2x 35 Watt repro 


SV 740 Aero Space Alpha 612,00 
2x 5 Watt repro 


SBC 600 724,006 
2x 5 Watt repro 

SBC 605 A 1057,00 
2x 5 Watt repro 

SEC 610 1482,00 
2x 10 Watt repro 

SEC 625 2096,00 
2x 20 Watt repro 

SBC 630 3301,00 
2x 35 Watt repro 

SBC 650 3320,00 
50 Watt repro 

SBC 670 3505,00 
50 Watt repro 

SBC 675 3672,00 
60 Watt repro 

SBC 690 7028,00 
2x 100 Watt repro 

Game Boy 


Handy Power Kit 1465,00 
SV 901 Handy Power I 724,00 
SV 902 Handy Power 0 1095,00 


SV 900 FF 


SV 905 Handy Carry 167,00 
SV 906 Handy Sound 370,00 
SV 907 Handy Boy 1095,00 
SV 908 Car Adaptor 167,00 
SV 909 Handy Phig 295,00 


SV 910 Handy Power Kit Il 687,00 


SV 911 Handy Tray 221,00 
SV 912 Handy Keeper 909,00 
SV 915 Handy Sport 1057,00 
Joystik Amiga 

SV 119 Junior 130,00 


& 


KID 


771,00 
54,00 


699,00 
1344,00 
1667,00 
3028,00 

663,00 


3924,00 
1882,00 


3924,00 
592,00 
99,00 
1022,00 
1432,00 
2025,00 
3190,00 
3208,00 
3387,00 
3548,00 


6791,00 


1416,00 
699,00 
1058,00 
162,00 
357,00 
1058,00 
162,00 
285,00 
663,00 
214,00 
878,00 
1022,00 


126,00 





Nejlevnéjsi joystick, pfijemny tvar, kovove 
kontakty, 2x fire 


SV 121 Quickjoy 1 Turbo 147,00 142,00 
Nejlevnéjsi mikrospinaCovy joy stick, prijmneé 
drzeni, 2x fire 


SV 122 QuicjJoy 0 203,00 196,00 
SV 123 Super Charger 314,00 303,00 
SV 124 Quickjoy I Turbo 221,00 214,00 


Elegantni mikrospinacovy joystick, precizné 
provedeny, 2x fire, Ix autofire 


SV 125 Superboard 427,00 413,00 
Robusni mikrospinacovy joystick, nastavitelna 
rychl ost, 6x fire, autofire, digitalni stopky, 
pouzito duralovych v liken u mikrosinaét 

a paky, vhodny pro letecké simulatory 


SV 126 Jet Fighter 316,00 305,00 
Mikrospinacovy joystick, cockpitoveho tvaru, 
2x fire, Lx autofire, robusni tvar, pouzito 
duralov¥ch vlaken u mikrosinacu a paky, 
vhodny pro letecké simulatory 


SV 127 Top Star 650,00 628,00 
Nerozbitny mikrospinacovy joystick, robusné 
konstrukce, vyborny design, odpruzeny, 2x 
fire, autofire, vhodny pro akcni hry 

a simulatory 


Ad 136 yyeceye 332,00 321,00 
Elegantni bublinkovy joypad, 2x autofire 

s nastavitelnou rychlosti, 2x fire, extra dlouhy 

kabel, pohyb ovladan poze jednim prstem, 


Joystik PC 


SV 200 PC Mission 295,00 
Analogovy joy rstick, 2x fire, automatické 
centrovani, trin control, ergonometricky design, 
x / Y trim control 


SV 205 Trackstick 1354,00 1308,00 
Analog digital joystick, optické senzory, mega 
zoom, 4ix fire, autofire, automatické centrovani, 
calibration software 3,5” , nadherny design 


SV 206 PC Raider 464,00 448,00 
Analogicky joystick nové generace, X / Y trim 
control, 2x fire, autofire, ergonometricky 
design, automatické centrovani 


SV 207 PC Commander 724,00 699,00 
Analog joystick, mega zoom, automatické 
centrovani, trim XY, autofire, 2x fire, moderni 
design 


SV 208 PC Trackstick 1465,00 1416,00 
Analog digital joystick, opticke kontakty, 
integrovany trackball, kombinovany kabel 
GAME / MOUS, MS/PC switch, automatickeé 
centrovani, Microsoft PC mouse compatible, 
autofire 


SV 211 High Speed Card 650, 00 628,00 
Game karta pracujici na kmitoctu 4,77 MHz - 
80 MHz, instala¢ni software, grafi ické menu, 


SV 212 PC Raider 

+ High Speed Game card 1280,00 12377,00 
Sestava se sklada z joysticku SV 206 + Game 
card SV 211 


SV 215 PC Flight Pro 332,00 
Analogicky joystick, 2x fire, auto fire, 
automatické centrovani, trim X/¥ control, 
moderni tvar 


SV 230 PC Propad 332,00 321,00 
Elegantni bublinkovy joypad, 2x autofire s 
nastavie ae rychlosti, 2x fire, extra siousy 


285,00 


321,00 





ae ney iamedlanesich 


-UTERS & PRESTO CS 





Dale nabizime vyhodny splatkovy prodej i PC. Minimalni prvni splatka jiz od 30%. Vyuzijte nasi uzké spoluprace, které vede k 
z4dné zbozi nedostupné. Dalsi cislo Casopisu AMIGA Insider vyjde v lednu. Od konce ledna zacina LOCAL NET BBs. 


kabel, pohyb ovlddan poze jednim prstem, 


hy 231 PC Propad 4 538,00 


520,00 


antni joypad, 2x autofire s nastav iteinou 
i cee dvé varianty autofire, 4x fire na 
ovladati, 2x fire na pfedni strané ovladace, 
extra dlouhy kabel, pohyb ovladan poze 


jednim prstem, 


Te - seS5tavy C WOOF aOaVEL 


SV 232 PC Propad 6 909,00 878,00 
SV 233 Gamepad 6 538,00 520,00 
SV 237 PC Program Pad 1465,00 1416,00 
SV 240 PC Flight Force 1095,00 1058,00 
SV 241 PC Flight Force PRO 1465,00 1416,00 
SV 242 PC Flight Force 3 
Fire Control System 2207,00 2133,00 
Joystik Sega 
SV 401 Sega SE 5 464,00 448,00 
SV 405 Sega SE 5 612,00 592,00 
SV 434 Sega SE PRO - PAD 538,00 520,00 
SV 439 SG Propad 2 724,00 699,00 
SY 443 SG Pragram Pad II 1465,00 1416,00 
SV 446 Arcade Pro 1836,00 1774,00 
SV 460 Super Pad 687,00 663,00 
SV 461 Eclipse Pad 687,00 663,00 
SV 462 Eclipse Stick 1354,00 1308,00 
SV 040 Cisticisouprava 464,00 448,00 
Joysik Nintendo 
SV 301 Nintendo NI 5 464,00 448,00 
SV 305 Nintendo NI PRO 612,00 592,00 
SV 330 Nintendo 
Beat Master Propad 427,00 413,00 
Joystik SNintendo 
SV 334 SN PRO-PAD 538,00 520,00 
SV 337 SN Pro Neo II 1465,00 1416,00 
SV 338 Top Fighter 2578,00 2491,00 
SV 339 SN Propad 2 687,00 663,00 
Nintendo 
SV 010 Propoj. kabel 
pro SNintendo 258,00 250,00 
SV 020 AV-kabel 
pro SNintendo 258,00 250,00 
SV 030 Cistici souprava 538,00 520,00 
SV 951 NI Tray 295,00 285,00 
Box na cartrdge. 
SV 957 Handy Gear 909,00 878,00 
Game Gear. 

_Joystik Sony Playstation 
SV 1100 PS Propad 1206,00 1165,00 
SV 1102 PS Game PADS 909,00 878,00 
Joystik 3D0 
SV 1200 Propad 909,00 878,00 
SV 1201 Gare se Soh eae 00 o> 00 





Predplatne 








Prijmeni a jméno: ae 
Rodné éislo: |__ 
Wlice: 


Nuine vypinit éiteiné! 


| | 
| | 
| | 
| | 
| | 
| Lveeeaune eae Rotate | 
| Mésto, PSC : ee SE ees = | 
| Zavazné si objednavam INSIDER ACCESS CARD za 300,- KC. _ ANO | E | 
| Za tuto cenu ziskate: enter a 
| - 100 Ké slevu, kterou mizZete uplatnit v prub&hu roku 
| - bezplatné Genstvi v AMIGA kiubu Praha Te ae, 
| -mozZnost ndkupu za velkoobchodni ceny | 
| - 1 mésic voiny pfistup na LOKAL NET BBS 
| Podpis 3 | 
| ©) Zaplatil jsem (300! Ké ee 
| na tiéet Local Infinity Group Kreditni banky Plzen, filialka Praha 6. 9400019/2000, | 
| var. symbol: rodné Cislo. Platou moZno poukazat slozenkou C na adresu spolecnosti. | 





Predplatné Casopisu 





Prijmeni a jméno: | Par J si 2 See aes 


Rodné Gislo: —  / | Nuttno vypninit Citeina 


Ulice: Berio rs: = ie 
Sea 7 


| 

| 

| 

| 

Mésto, PSG: : | | 
Zavazne si objednavam nésledujci cisla Casopisu AMIGA INSIDER: : 
| 

| 

| 

| 

| 

| 

| 


fag 2 Se See _ & 9 10 11 12.0% 1-124 1- aiamaaae 
. Zaplatiljsem |_| x (18 
~) Zaplatil jsem |1 rp x | 7 th. | 204 Ké 


> Zaplatil jsem [72] eo tj. (242) Ké L 


na Uéet Local Infinity Computers u KB Praha 1 €. 195435850277/0100, variabilni symbol: rodné Cislo. | 
cb cna tg Tol ci lei al fe Rs sy aa | CR i Mla SME Pla reas Pi cee pees aaee a 


Nabizime prodej 
na splatky pro 
siroky sortiment 


Podpis 
—_—_—_-> 





eS SE 


vyhodnych 
tarifu. 


Diskety HD A DD za velmi vyhodné 
ceny. Napr.: 

DD Precision od 98,- Ké za krabicku 
HD Syntron od 108,- Ké za krabicku 


Software pro Amigy a herni konzole. 





we i ie 
ERSiGs 





Praha 3, 1 30 00 627 2285, 2286, fax 627 3107 





a —— —_— = i al 
ei OOOO : : =— e; 





vylosujeme kazZdy mésic jednoho vyherce z rad novych predplatitelu, kteremu zasieme 
originalni hru pro PC nebo Amigu. Pro pristi mésic jsme pripravili hru Torin’s 
Passage od Sierra-On-Line. (Informace o predplatném najdete na strane 52.) 





12...profil: Microprose 19...soutéZ 98...Internet: 1OO nejhranéjsich her 4+52...predplatné 





8  Crvilization II 
STRATEGIE, PC-CD 

9 Shadow Warrior 
3D REALMS, PC-CD 

8 X-COM: Apocalypse 


STRATEGIE, PC 





11 Breathless 
3D AKCE, AMIGA 1200 
10 Elder Scroll 2 Dagerfall, The 


RPG DUNGEON, PC-CD 
































HARDWARE rE 


Draci historie pc, pc-cp 
85 Flying Nightmares 3po 
86 Heimdall 2 pc, amica 
81 Last Dynasty pc-cp 

76 Mortal Kombat 3 pc 
78 Space Quest 6 rc-cp 


MULTIMEDIA 91 





91 Encarta96 - Encyclopedia 
VSEOBECNA ENCYKLOPEDIE, PC-CD 





44 Actua Soccer 
FOTBAL, PC-CD 
74 Al Unser, Jr. 
ZAVODY AUT, PC-CD 
42 Battle Isle 3 
SCI-FI STRATEGIE, PC-CD 
64 Command & Conquer 
AKCNI SCI-FI STRATEGIE, PC-CD 
20 Draci historie 
ADVENTURE, PC 
62 Drive Rally 
ZAVODY AUT, JAGUAR 


Druid 

FANTASY, PC-CD 

Dungeon Master 2 
FANTASY DUNGEON, AMIGA 1200 
EF 2000 

LETECKY SIMULATOR, PC-CD 
Entomorph 

RPG FANTASY, PC-CD 

Fade to Black 

SCI-FI 3D CHODICKA, PC-CD 
Fatal Racing 

ZAVODY AUT, PC-CD 

Flying Nightmares 
LETECKY SIMULATOR, 3DO 
Hellfire Zone 

3D STRILECKA - VRTULNIK, PC-CD 
Indycar Racing II 
SIMULATOR FORMULE, PC-CD 
Last Dynasty 
ADVENTURE/SIMULATOR, PC-CD 
Magic Island 

DUNGEON FANTASY, AMIGA 1200 
Marathon 

AKCNI SCI-FI, MAC 

Mortail Coil 

AK@NI SCI-FI, PC-CD 

Mortal Kombat 3 

BOJOVA, PC-CD 

Pinball Mania 

PINBALL, AMIGA 1200 

Pinball Obsession 
PINBALL, AMIGA 

Police Quest: SWAT 
ADVENTURE, PC-CD 

Prince of Persia 2 

ARCADE POHADKA, MAC 
Screamer 

AUTOMORBILOVY SIMULATOR, PC-CD 
Shivers 

HOROR ADVENTURE, PC-CD 
Silent Steel 

INTERAKTIVNI TECHNO-THRILLER, PC-CD 
Space Quest 6 

SCI-FI ADVENTURE, PC-CD 
Steel Panthers 

BITEVNI SIMULATOR, PC-CD 
Timekeepers 

LOGICKA HRICKA, AMIGA 

Tilt 

PINBALL, PC-CD 

Turbo Trax 

ZAVODY AUTICEK, AMIGA 
White Men Cant Jump 
STREETBALL, JAGUAR 
Witchhaven 

AKCNI, PC-CD 

Wing Commander III 


SCI-FI SIMULATOR, 3DO 
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Rada zmeén, ktersmi- Selb hie 2d po- 

| sledni dobu, skonéila. Go Vas ceki v roce 19962: iE 
1. Stdlost. Cena pro rok 1996: 39: Kel Exh 4 

zivni Excalibury & 50 a 51 mély ispéch, ‘ovsem 

mély také jednu velkou nevyhodu: vhledem k rela- 

| tivmé vysoké cené si je tada z vds ‘pijcovala a jid 
ne tolik kupovala. Tedy hodné ttendta, ale mene 

prodanych wyitiskt, finanéni zirdty 2 z z jeho v yddva- 

ni a ndslednd nepravidelnost ¢ a-dalsi- koraty (dy: 

nevyjde Excalibur v terminu, pridélévd 1 to ndm 
kromé spousty price navic také financni | ztrdtu 
je theba pokryt fixni widaje jako nap. ndjem, pla- 
| ty atp.). Pro rok 1996 jsme tedy udé adnt 






















bali. 2 
| zmény (leunest papir, vazba, rozsah. 100 stran),, 
hieré umoinily snizit cenu na 39 Ke pri zaruienit 
: pravidelnosti vychdzent a aktudlnosti & inki: | 
| Vazbu jsme zménili také proto, aby nedoc ndzelo 
| & rozlepent celého ‘Casopisn a aby bylo ‘moiné do- 
prostied casopisu zatadit plakdt. Piedplatitelitm | 
prepocitdme podle jejich konta u nids na vist po- | 
det objednanych ‘casopist, Pokud méli ndrok na 
| CD, budou jim zasildna 00 dpouidajtel tésla CD- 
ROM magazinu. Rozhodujict j fou ak lidé. Nase: 
wydavatelstet mélo stésti a tak v pribebu he 
poloviny minulébo- roku ziskalo kr ele 
“Premka dvé velice sikoune sletny, hteré budou : eit 
ee nee Sere i Eve = 0 ie 



























pe Excalibur bude dhe lee fie 
kem mesice. Re ui 
2. Zvysujiet se hi. a gknstbagie pial 
Minuly rotnik Excaliburis se vysnacoue “OU 
- nanostt drovné jednotlivych clinki. Néktere recen-. 
| ze a rubriky byly kvalitow. nedostizné, jiné zase : 
predmétem Vast hritikey, ‘Tato nevyrovnanost byla 
‘gptisobena hlavné ritznymi sménami, predeviim 
wak v absenci Jikovnych | lidt, ktett by se vénovali | 
autorim. Presto si Excalibur udriel svoji nezdvis- 
lost a odlitoval se tak od daltich hernich easopisit, : 
Zhruba od Hina nastoupili do redakce Excaliburu 
| dva dobti redaktori (Pepa a Standa), Rteti se pie 
zapracovali a kteri od tohoto cisla budow ji& napl- 
no vidit chod redakce. A nebudow to mit snadné. 
-Maji totiz k dispozict rozsdhlow sit’ autora a spolu- | 
pracounike Excaliburu. Staci j jen pomyslet na jmé- | 
na jako je Lewis, Ge n, WotaN, Muddok,. 
Roger T., TJoker, Mrkvoslav Pytlik, Joe, Dracu- 
| la, Azirek, Vlapon, XIC, Leif Mongolson;. Fana- 
‘tic, 0 stdle- se nékde povilujteim JEL nemluvé 
| a we to zavriuje nednauny KaT. A je to jasné... 
_Naitéstt se do tobo nebude plést -mi-, ms kiery wrdi, 
| se zanevtel na potitace (od Nového roku se vinuje 
_médé, kasmetice, rovnovdze, umélechému jeogea: 
_fovdni a zkoud nasi ' trpélivost suymi vtipy pt). —_| 
3. Vysokd kvalita designu. Vehled roe 
vych strdnek a strukturu casopisu budem 
| drobné doladovat, nebot' pate § “posledntmt ‘hy bl 
spokojeni. Na grafice se budou podilet Eva a-Pa- 
vel (Viktor Cistié dnes slavt. narozeniny); Marti a 
se bude zapojovat jen ojedinéle (chtél by potid né- 
| co meénit a zlepsovat). Format austane a ) 
Uipe vypadd a vejde se do ee 4 
_ Méjte se dobe : 






























Martin Ludo i ida ia el 





-dopisy 


i é AMIGA, ST, XL, XE 


po se vénujete PC-CD. Co takhle vice 
Amigy a Atari ST? Nemusite pfect recen- 
zoyat jen full-price hry, co shareware a public 
domain? Povolejte zpatky Willyho a Alliho! 
(Hadejte, co m4m za pocitac!) V cisle 46 zyite 
Joe feklo, Ze se bude vénovat také Atari XL, 
XE. He? Kde jsou tyto clanky? 

JIRI FIALA 

Brno 


Pkizndvdm, s Vlaponem jsme dostali ndpad, 
Ze bychom rozjeli rubriku pro osmibity jenze 
nds ndvrh neprosel p?i valné hromadé redakce. 
Tak&e pro pristé jen od 16ti bitu vyse. Pokud 
bude dost novych her pro Amigy a Atari ST, sa- 


mozre} meé je ZVECEHZ: ujeme. 


CO HRAT NA AMIZE? 

1) Jaky byste mi doporucili fotbal, hokej, 
basket a americky fotbal? 

2) Existuje na Amigu hra podobna DOO- 
Mu: 

LUCKY LUKE 


1) Fotbdlek - jednoznacné nejlepii je Sensible 
World of Soccer, hokej - starsi, ale stdle vynikajt- 
ci Wayne Gretzky Hockey 2, basket sice 2ddny 
nezndm, ale uriité se nékde najde, americky fot- 
bal - Brutal Football, John Barnes Football. 

2) Jestli existuje? Samoztejme, ted jde jen 
o to, jak md} hardware, napt. Alien Breed 3D, 
Fears, Breathless, Nemac 4, Gloom DeLuxe. Vét- 
Sina jich vyZaduje nejméné nijak nerozsirenou 
Al200. 

SALAT 

lle bych chtél pochvalit posledni dva 

Excalibury, jsou opravdu super. Tolik re- 
cenzi, obrazki, kvalitni obalka, hodnotici ta- 
bulky ard. VSechny ¢isla si ukladam a ani jed- 
no neni poskozeno. Jaké vak bylo moje zdé- 
Seni, kdyz jsem Cislo 51 ukladal mezi ostatni 
a ndhle vypadl list (z profilu firmy Origin), 
potom dalfi a dalii... 

J. CERNY 

Opocénice 


Uz jsem si myslel, Ze se mi Ex51 rozpadl 
v ruce neodbornou manipulact (hdzenim pres 
pokoj apod.). Tento jev je viak u Ex51 pomérné 
casty, takée jsme od Ex52 2ménili tiskdrnu a pro 


jistotu té2 vazbu, kterd rozpaddvdnt casopisti za- 


mezuje. Pozn. vydavatele pro vsechny ctendfe: 
Pokud se Vim Excalibur 51 rozpadd, pak ho 


poslete, prosim, na adresu PCP a my Vam ho vy- 


ménime za jiny (ten se snad rozpadat nebude, 
ale nemuzu to zarucit. Doporucujt s Ex51 za- 
chdzet opatrneé). 





PROBLEMY S CD 
astnim Al200 s CD-ROMkou a tak jsem 
uvital, kdy# jsem na cover CD objevil né- 
co malo pro Amigu. Bohuzel jsem byl zkla- 
man hned po vlozeni CD do drivu. Neni boo- 
tovatelny pro Amigu, ale budiz. Nejprve jsem 
rozpakoval Glooma, hura funguje. Sice uz ne- 
ni tak aktudlni, ale aspom néco. Dobra, zkusim 
Fears. Ale co to? Data CRC Error... Pfi opako- 
vaném rozbaleni stale stejnd chyba. Jsem velice 
zklaman kvalitou vasich COVER CD. 
RADEK PAVLE 
Velké Brezno 


Problém s hrami na Amigu vznikl chybou pri 
prenosu souboru na trase A1200 - Mac - PC - 
CD. Omluva byla uvetejnéna V CD-ROM Ma- 
gazinu 1, na jehoz CD najdei kromé mnoha no- 
vinek i opravené starsi tituly 2 CD 50 a 51. 


SWOS NA PC 


nékterych star8ich Cislech jsem se docetl, 
ze na PC existuje Fire Force, nebo SWOS 
- Sensible World Of Soccer. Tyto hry se mi na 
Amize velmi lfbily a tak bych se chtél zeptat, 
zda skuteéné existuji i ve verzi pro PC. 
MATE] GAZI 
Bratislava 


Fire Force nikoliv, ale SWOS na PC je, 
i kdyé podle ndzorti vétkiny profesiondlnich hrd- 
éu (tj. redaktorti hernich casopisu) je horsi nez 
na Amize. O bru si musi napsat jedné 2 firem, 
hteré v nakem casopise inzerujt, my je neprodd- 
vame. 


JAK T{PAT OBRAZKY 
RR. by som sa opytal na jednu malickost 
ohladne casopisu. Mam Amigu 1200 
a preto by ma zaujimalo akym programom 
nytahujete obrazky z hier na Amigu pripadne 
aj hudobné moduly. Ja pouzivam Action Rep- 
lay IV, ale tym ziskavam len niektoré staticke 
obrazky, pripadne pozadia bez postaviciek. 
PETER FUSKA 
Kosice 


Obrdzky z her jsme drive tipali pomoct video- 
digitizéru Vidi 24 RT na A1200, nyni pouztod- 
me internt digitizér v Power Macu 7500 AV. Ze 
softwarovych produkti je to nap’. Quickgrab. 
Pokud vim, Action Replay 4 potkebuje ke 100% 
funkci jesté hardware, ktery ziskds pri registraci 
programu. 


Z(a)pracoval Joe 


Adresa pro vaSe dopisy: PCP-Excalibur, 
P.0.Box 414, 111 21 Praha 1 





EXCALIBUR 51 


Excalibur se mi velice libi, ma vSak tako- 
vou klesavo-stoupajicf kvalitu. Ta stoupala 
od nuly do dvacet jedni¢ky, tam se to zadrh- 
lo a zustavala na pfiblizné stejné urovni do 
Cisla 33. Pak se vezla zase s kopce dolt. Stou- 
pat zacala opét po Excaliburu 38, spadla jeste 
po Excalibur 44, ale od cisla 48 se zase po- 
stupné zvysuje. Excalibur 51 jesté nemam, 
vidél jsem ho ale v PC SHOPU a miizu Vam 
fict, Ze ten se mi ze vSech Excaliburt libi nej- 
vice. V pohodé strei do kapsy jakoukoli kon- 
kurenci, coz se o Excaliburu od 24 do 49 fici 
neda. Nezdé se mi to vSak ani u Excaliburu 
50. Ten ma sice hodné stranek, ale Spatné 
vyuzitych. Moc jste v ném rozhazovali s mis- 
rem. Zvétsili jste fonty a mezery mezi fadky, 
tak aby se vim text co nejvice roztahl. Velice 
se mi vsak libilo rozélenéni typi clankd 
»V piipravé, pryni dojmy, recenze, navody”. 
Libil se mi KaTay profil Lucasi a rubrika 
Hardware. Jak jsem ale jiz fekl, 51¢ka je ab- 
solutné super. 

Vas verny ctenar 

JAN KALAL 

Praha 5 


AKTUALNOST 


Tak jsem si po 18ti ¢iselné pomlce, kdy 
jsem éetl konkurenci, koupil Excalibur ¢. 50. 
Nejdiive jsem Sel do stanku s jistou zdrzenli- 
vosti, ale kdyz jsem uvidél pisobivou obalku, 
bez vahani jsem ho koupil. Na prvni pohled 
velmi pékny - layout vyborny, spousta obraz- 
ki a skvély profil firmy Lucas Arts. Co mé 
vsak zarazilo bylo malo recenz{ a hlavné velmi 
staré hry - Woodruf, Knights of Xentar atd... 
Piesto jsem s nim byl spokojen a uvazoval 
o predplatnem. 

Nyni jsem si koupil dalsi cislo. Nejdfiv 
mé pifekvapila zvySend cena Excaliburu na 
85 Ke... Koukam na Cislo Casopisu. 51 - 
prosinec. Kam se podélo listopadové Cislo? 
Neslibovali jste ve své reklamé ctenafim 
a hlavné pfedplatitelim jedno Cislo za mé- 
sic? No dobra, snad bude existovat jakési vy- 


Buried in Time 
Origin: Profil fiemy. Uihiowa: Serial Mackersht konsercuem » Cannes: Hacking. 
Weed for Speak 300 w. PC Destruction Derby, Road Warrier, Aliens, 





Heart of Darkness 


lucas Arte Profil fimy Knights of Aentar: Obramty pen pro dospele. 
Agent Mlitiik: Hinthook niyod O dungeonech: Slowuk peedm nl 
| a pojmil, Magic the Gathering: Odddnow Karty yié potitad? 





svétlenf a omluva v tivodniku. Rekl bych, Ze 
by se v takovém pfipadé mélo napsat néco na 
vysvétlenou... 

Ale konec kritiky. Velmi kladné hodnotim 
zmenseni formatu. Jestlize byl layout v minu- 
lém Cisle vyborny, nyni je jesté lep$i. Bohu- 
tel, zase se objevilo par recenzi na relativné 
staré hry - Simon the Sorcerer II, Need for 
Speed, Lollypop. V nékterych popisech her 
jsem se kolikrat nedozyédél ani pfribéh a cil 
hry - Thunderscape aj. Co mé zaujalo byl 
profil Originu, rubrika Hardware, ‘Tema 
a rozhovor z hackerského konsorcia. Tyto 
rubriky jisté neruste. Jinak tomuto novému 
zrozen{ Excaliburu pfeju hodné tspécht 
v dal8ich Gislech, pravidelné vychazeni a hlav- 
né hodné ctenaru. 

S pozdravem 

MILAN KopINEc 

Nova Véelnice 


KVALITA 


Podle mé je Excalibur ten nejlepsi herni ¢a- 
sopis, ktery je v na’i republice k dostani (taky 
proto jsem si ho pfedplatil). Vsechno skvély - 
élanky, redaktofi, sranda, obalky, atd. Jedina 
véc, ktera mi na Excaliburu nesedi, je vazba. Je 
sice lepena, ale malo. Kdyz se jenom trochu 
vic rozeviou stranky, ihned se rozlepuji. Zkus- 
te s tim néco udeélat! 

Dobrej odbyt Excaliburu v roce 1996 

preye MARTIN 


PRAVIDELNOST 


Nejdifve vas musim pochvalit, vase posledni 
cislo je skuteéné nejlepsi a nemate konkurenci, 
doslova jste vstali z bahna, Jen tak dal pokra- 
cujte. 

‘Ale k problému, ktery mne Stve uz delsi 
dobu. Vas éasopis vychazi s velkym zpozde- 
nim oproti jinym hernim magazinim, ktere 
jsou téZ mésiéniky. Myslim si, Ze tento pro- 
blém zajima vice ctendffi a méli byste toto 
objasnit. 

S pozdravem 

ctenaf z Prahy 


te # # te 
VAZENI CTENARI, 

Dékuji Vim za Vase dopisy, ve kterych hodnottte 
nasi praci a pomdhdte tak zlepsovat kvalitu Excati- 
buru. Uplynulj rok byl pro Excalibur rokem experi- 
mentu a hleddni. Excalibur proiel nékolika zména- 
mui. Ze ctrndctideniku proménlivé kvality jsme ude- 
lali tidentk, ktery jsme dokonce stibli vyddvat asi 
mésic~pravidelné. Po nékolika vydanych pidenicich 
jsme vybodnotilt vaie ndzory a rozhodli jsme se vy- 
hovét vdm a pripravili jubilejni 50. cislo v exklu- 
zivnim provedent. Pouzity papir a rozah viak vy- 
cerpaly naie financni rezervy. Vétsinu zisku totiz 
mdme z prodeje na stanctch, jen malou dst ndkla- 
du odebtraji predplatitelé. Pentze z prodeje dostdvd- 
me od distributortt opozdéné a tak se stdvalo, ze Ex- 
calibury vyily se zpozdénim, Pomohlo by kdyby 
stoupl pocet predplatiteli, ale vzhledem ke zvyseni 
ceny a nepravidelnosti pribyvajt predplatitelé poma- 
lu. Nestibli jsme vas o pritindch zpozdént informo- 
vat, protoze jsme v dobé uzdvérky neméli situact vy- 
hodnecenou ani jsme neméli pripraveno resent pro 
dalst étsla. sme rddi, Ze se van poslednt dua Excali- 
bury libily a Ze se nam podarilo témér vsechny vytis- 
ky prodat. Na Excaliburu 50 jsme mirné prodelali, 
ale neodvdzili jsme si dat cenu vysst nez 75 Ke. 
Teprve po prodejnim uspéchu jsme u Ex51 dali re- 
dlnéjit cenu 85 Ke, kterd umoznila i mirny zisk. 
Abychom v rece 1996 wvychdzeli pravidelné, bylo 
nutno snizit vyrobni cenu casopisu tak, aby penize 
nebyly pricinou zdrzent. Jind pricina neexistuje, do- 
brych autoré: je v Excaliburu dostatek a redakce 
i DTP studio funguje na profesiondlni tirovnt. Pre- 
sto, Ze éasopis md nyni ,jen” 100 stran a levnéjsi 
papir, snazime se vdm v ném prindiet viechny kva- 
litni rubriky, recenze (v tomto cisle dokonce rekord- 
ni poet), ndvody, témata, hardware... které se vdm 
tak libily v Ex51, Obycejnd vazba skobitkami je 
leunéjsi a zarucuje, Ze strinky nebudou vypaddvat. 
Zahuiténim pisma pri zachovdni estetické uirovné 
naieho layoutu se snazime zachovat rozsah a kvalitu 
hodnou exkluzivntho casopisu, pritom vsak snizit 
prodejni cenu na konkurencnich 39 Ké, Prosim 
uiechny nase priznivce a vérné ctend¥e, kteti nds 
pravidelné tou a chtéji podporit nase pliny, aby si 
Excalibur nepujcovali, ale kupovali, a jesté lépe 
predplaiili a pomohli ndm tak plnit naie cile. 

Premysl Twrdy, reditel 
I VI P R E S S U VI . Excalibur 52. Masiénik 
potitatovich her & hardware. ISSN 1210-1125. 
Zalozeno 1990. Vydavatel a séfredaktor: Martin 
Ludvik. Reditel: Pfemysl Twrdy. Redakce: Josef 
Vanééek (LEE), Stanislav Prochazka (Amph). Autofi: 
Karel Taufman (KaT), Tomas Smolik (Lewis), Petr 
Chlumsky (Genagen), Svatopluk Svec (WotaN), Jakub 
Slemr (Muddok), Karel Florian (Roger T.), Tomas 
Jungwirth (TJoker), Michal Franék (Mrkvosiav Pytiik), 
Josef Komarek (Joe), Jan Valenta (Azirek), Jan Horyna 
(Dracula), Jan Kleisner (JKL), Vladimir Ponechal 
(Vlapon), Toma’ Jirak (XIC), Jan Mrkvitka (Leif 
Mongolson), Karel Poustka (Fanatic). Administrativa: 
Petra Vanéékova. Inzerce: Klara Dosoudilova. Grafika 
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= 468 Ké, pilroéni predplatné: 6 x 39 = 234 KE. Cast- 
ku poslete slozenkou typu C na adresu: PCP, P.0.Box 
414,11121 Praha 1. Nezapomefte Ccitelné vyplinit sVOu 
adresu! Podavani novinovych zasilek povoleno Reditel- 
stvim postovni pfepravy Praha ¢.|. 1645/94 ze dne 25. 
7. 1994. Podavanie nov. zas. povolené RPP - Ba posta 
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2157/95-P zo dia 15. 5. 1995. MK CR 5786, MIC 
47129, Copyright © Martin Ludvik - Popular Computer 
Publishing, 1996. 


KAREL TAUFMAN 


feti v sérii her X-COM (dtive L'FO) ma 

podtitul ,,Apokalypse“ a méla by se stat 

krokem vpfed. V dobé kdy pigu tento 
élanek toho zatim na vefejnost mnoho nepro- 
klouzlo, ale zopakujme si alespon to néco ma- 
lo, co vime. 


Ci 


STANISLAV PROCHAZKA 


’ 





, mame tu pokracovan{ nepsan¢ho krale 
vsech strategii, Civzlizace. Stejné jako 
v jednicce, tak i zde provazite svou civi- 
lizaci od zacatku Casu a% do kosmického véku, 
pficemz tento vyvoj neni fizen osudem, ale va- 
mi. Oproti prvnimu dilu by zde mélo byt Vse- 
ho mnohem vic (jednotlivych civilizaci, druht 
jednotek, divii svéra atd.). Novinkou je novy 
systém diplomacie. Vasi soupefi si totiz pama- 
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platforma: PC 
typ: strategie 
Zanr: science fiction 
producent: MicroProse Europe 
distributor: Spectrum Holobyte- 
MicroProse 


datum vydanf: patrné brezen 1996 


Pro UFO3 pisou bratéi Gollopovi zcela novy 
engine. Nejenom, ze se hra presune do vysoke- 
ho rozligeni, ale dojde i i k mnoha dalSim zmé- 
nam. UFO3 by uz nemeélo byt ,,na tahy” coz je 
zprava, které se da jen stézi véfit. Doufejme, ze 
se nedotkame podobné prazdné bubliny jako 
byl ,.podvod na hrate* Command er Conquer. 
Snad ne, protoze se do hry dostavaji i nékteré 
zatim nedocenéné strategické prvky. Zatimco 


strategie 


¥4ne: budovatelska 





tvarce: Sid Maier 
distributor: Microprose 
datum vydanf: 


jaro 1996 





tuji na vsechny vase pfedeslé navitévy, takze 
neopatrné rozhodnuti mize rozpoutat valku 
jedna dvé. Kromé toho je zde 1 editor map, 






v UFO 1i 2 byla bojova vozitka spise na obtiZ, 
de UFO 3 ma byt vpraven cely novy systém 
bojové techniky. Uvidime o jaké typy se bude 
jednat. 

Co se grafiky tyce, muzete se na jeji prvni 
kousky podivat nékde tady okolo. Vétsina gra- 
fiky pro U'FO3 je vytvatena na pocitacich Sill- 
con Graphics a to nejenom grafika staticka, ale 
i pohybujici se sprity. Jaky to bude mit efekt 
na hratelnost hry to uvidime pozdéji. 

Co se ptibéhu tycée, moc se toho jesté na ve- 
fejnost nedostalo, ale uz vime, ze se bude jed- 
nat o dalsi vetfeléf invazi (hmm, kdybych to 
nenapsal tak vas to urcité nenapadne). Co je 
dulezité, je fakt, ze tentokrat budete muset le- 
réc k UFOntm a bojovat s nimi na jejich 
vlastni pidé. Takze néco jako valka na Cydo- 
nu? Nechme se prekvapit. —KaT 








takze kazdy si muze vyrobit krajinu podle své- 
ho gusta. Dale by mél ‘byt rozsifen pocet obtiz- 


nosti, takze i lidé, ktefi nikdy pfedtim nehrali 


Civilizaci (takovy zadny nejsou..., ...ale sou!) 


by méli mit sanci. —Amph 


platforma: PC-CD 
~vyrobce: 3D Realms 
producent: Apogee 
distributor: US Gold 
datum vydanf: ve hvézdach 


mame tu dal&f produkt od firmy Apogee, 

piipravovany jejich novym programovym 

enginem Build. Od pryniho dilka, ve kte- 
rém se tento engine uplatnil, Duke Nukem 3D, 
se bude lisit (doufejme) nejen ndsledujicim pri- 
béhem hlavnfho hrdiny. Byli jste jako specialne 
trénovany ninja postaveni pred ukol zastayit 
blaznivy kult uctfvaéi démonu, kteii Cekajf uz 
tisic let na pfichod svého mytického vidce. 
Spolu s hvézdicemi, meéem, kusi a samopalem 
(starou dobrou Syndikatskou ,,uzinou") se po- 
kusite probit hordami Silenych sektafti, schop- 
nych pro sviij kult zabijet o sto Sest (zda se vam 
to originalni?). Cestou, ktera povede nejen po 
zemi, ale namodi vas také do boje po vodou, se 
budete moci naucit fadu silnych a agresivnich 
kouzel, mezi nimiz bude urciré chybét vytaho- 
vant krdlika z klobouku. Mezi vas a konec hry se 
postavi legie vytrénovanych ninjii (vSimate si, 
ninja musi byt trénovany, aby mohl ticinkovat 
ve hie), kte#f budou mit rézné schopnosti. Nék- 
teri mohou délat prakticky vsechno to, co vy, 
totiz plavat, Splhat po Zebiicich, vyhybat se va- 
sim utokiim (treba tikrokem do strany!), plazit 
se, atd. Ale démoni mohou proti vam postavit 
(a piste si, ze taky postavi) opravdovou hrozbu 
v podobé dal’ich tajuplnych schopnosti svych 
uctivaéi: (napfiklad pfilnuti a pohyb po zdech - 
tohle je nenaudili démoni ale Jeff Goldblum). 
Samoziejmé, ze téch nevysvetlitelnych a nepo- 
chopitelnych vlastnosti bude vice, ale autofi je 
musi nejditv vysvetlit a pochopit, popsat a pre- 
vést do asembleru (nebo tak néjak). 








KAREL POUSTKA 


Co se nemusi vymyélet ani vysvétlovat, proto- 
ze to patti do kategorie pudove (ndsilné), je jed- 
na (podle autord) ,,cool” véc. Je pfitomna y sito- 
vé hie a v podstaté jde o toto: Pokud jste néja- 
kého z kamarddi bindrné zabili néjakym 
opravdu ogkliv¥m zpisobem, miize se stat. ze 
mu upadne hlava a ptistane na zemi. Co s tako- 
vou hlavou? Pogle se message, Ze se kondi s bo- 
jem a zacina fotbal. Po cely Cas, co si diky kama- 
radové darku hrajete ,micovou™ hru, sleduje on 
stale situaci svyma ocima a mtze se dokonce za- 
pojit, a to dosti nechutnym zptisobem. No, ne- 
chte se pfekvapit. Kromé dalSich nechutnosti 
budete (jak se miizete dozvédét i z obrazkt) 
svym protivnikiim vytrhavat srdce, a ja si jen fi- 
k4m, co vsechno budou tvirci her delat za par 
let, aby vas Sokovali, zaujali vas a vydélali (na 
vas). Hruza. 

Technicky je Shadow Warrior ,postaven” Bu- 
ild enginem stejné jako Duke Nukem 3D, s kte- 
rym jste se setkali v této rubrice v minulém Cis- 
le, Autofi tvrdi, Ze ackoliv tento engine bude 
srdcem jesté nékolika dal8ich her, budou se tyto 
dostateéné odligovat, protoze spolu s nimi bude 
vylepSovan i Build engine. Jak je vidno z obraz- 
ki, bude hra po grafické strance opravdu ne- 
jméné tak dobra jako Duke Nukem 3D. Z toho 
vyplyva, ze doporuéena konfigurace (pokud se 
vilbec bude li8it) se bude liSit od konfigurace na 
Duke Nukem 3D pouze smérem nahoru. Io 
zamena, ize budete potiebovat asi 486 


DX2/66, 8 MB RAM a CD-ROM mechaniku 








pro registrovanou verzi. Protoze firma Apogee je 
oracem na poli shareware, neprekvapi vas sku- 
tecnost, Ze nejprve vyjde Shadow Warrior v sha- 
rewarové verzi a potom Vv registrované s vice 
zbranémi, levely a vibec. Nemiize vas piekvapit 
ani to, Ze tviirci s ismévem odkazuji otazky na 
datum vydani do kouta na hrach (znama luste- 
nina) a s tismévem na rtech nikam nespéchaji 
s dokonéovanim. Vibec si nemyslim, ze by to 
byl Spatny pristup, tohle: ,,.Vydame to, az si bu- 
deme mayslet, ze je to hotove". Vzpomenme na 
Thunderscape. 

Nevime sice, kdy se mezi nami objevi share- 
ware ani plna verze, ale kdyby jsme to védéli, 
mozna bychom byli zklamani dalSimi odklady. 
Ja ptedpokladam, ze se setkame se sharewarovou 
verzi tak za Etvrt az pil roku. No, doufejme, ze 


to bude k hrani. 


PS. Po malém prazkumu v redakci jsem zjis- 
til, ze nemalo dotazovanych nezna Jeffa Goldb- 
luma, ¢imz se do jisté miry vytraci pointa obsa- 
hu zavorky v zacatku clanku. Proto jsem se roz- 
hodl obdafit vas Iehkou ndpovédou o herci 
Goldblumovi. Bzzzzz ... (to je cel). 

—Fanatic 









fe oy ae Me 


je Elder Scroll 2: Daggerfall je chysta- 
nym pokraéovanim veletispesné a revo- 
luéni RPG, The Elder Scroll: Arena vyda- 
né firmou Bethesda Softworks nékdy koncem 
roku 93. ,,Revoluéni~ byla na Aréné zejména 
neuvéritelna svoboda a realisticnost. 

§ va’im hrdinou jste tehdy prochazeli sve- 
tem, v némz platilo téméf vsechno, co plati 
v tom nagem skute¢ném. WSechny VPC posta- 
vy si Zily svym Zivotem, do néhoz jste vy méli 
moznost v rizné (i kdyz samoziejmé omezené) 
mife zasahovat. Krerykoli NPC vam kdykoli 
ochotné sdélil své jméno, profesi, mohli jste se 
jej zeptat na libovolnou lokaci, mistni drby, 
pracovni pfflezitosti a dalsi piedméty vaseho 
zajmu. Zkratka Arena ,zila” a vy jste si v ni ne- 
ptipadali jako jedina bytost s [Q vyssim, nez 
100 uprostied svéta plného idiocd, ktefi jen 
postavaji kolem dlazdénych ulic a ziji pouze 
proto, abyste se jich mohl zeptat na to, co po- 
ttebujete, nybrz jako jediny, obycejny Clovék 
v rozlehlém svété, v némz nejste nic, nez jehla 
v kupce sena, tiiska v dzungli plné stromu 
a presto né¢im vynikate - vasim tikolem je ten- 
to svét zachranit. 

A pravé na této viastnosti stavi i druha kapi- 
tola The Elder Scroll, s tim, te autofi slibuji 
tak neuvéfitelnd vylepSeni, jakym ma mysl 
v zdsadé odmita véfit. Doporucuji tedy, brat 
nasledujici informace s odstupem. Pfesto, po- 
kud autofi dodrii alespom polovinu svych sli- 
bi, mizeme se téSit na nejlepsi dungeon, jaky 
byl kdy vytvofen! Ale dost mych nazort, vrh- 
néme se na fakta, tedy sliby Bethesdy. 


X(N)GINE. Nosnou kostrou celého projekru 
ma byt zbrusu novy 3D x(n)gine (TM), jenz 


vidajné slibuje stat se trhdkem roku a dalsim 
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The Elder Scrdf 


PAVEL JIRAK + ROBERT HAVLIK 


meznikem ve zpisobu tvorby 3D her. Tento 
,zazrak“ dvacatého stoleti tidajné sdruzuje to 
nejlep8i ze vSech kdy vytvofenych 3D enginu 
a umoznuje tak, slovy autor, plynulost a dy- 
nami¢nost DOOMA a soucasné flexibilitu 
a dokonalost 3D zobrazeni DESCEN/JA, Ten- 
to engine umoZfuje mimo jiné plynuly pohyb, 
véetné otdceni o 360 stupni, clenity povrch, 
zobrazen{ svéta pomoci polygonu plné potaze- 
nych texturami, stejné jako napf. stinovani si- 
mulujici vliv riznych zdroja svéetla. Pf plynu- 
lém scrollovani (chizi) ma engine pracovat 
v praméru s 16-20 framy za sekundu, maxt- 
malné véak dokaze 40 framd/s. Tvarci x(7/gr- 
nu sebevédomé tvrdi, Ze vysledek jejich trileté- 
ho snazeni je schopen absolutn{ho vyuziti dnes 
dostupného hardware. 


TAMRIEL. Piibéh Daggerfallu se odehrava ve 
svété, nesoucim elfi nazev, Tamriel, ktery ma 
podle Bethesdy rozlehlosti odpovidat dnesnimu 
Turecku! Cela zemé bude podobné jako Arena 
rozdélena do nékolika podnebnych past, které 
se od sebe budou opeét lisit piedevsim prevla- 
dajicfm poéasim a typem vegetace. Podle auto- 
rii se setkate s tisici mést, pevnosti, a vesnic, Je- 
jicht piipadné prozkoumani bude Cisté zalezi- 
tosti vaSi volby. Vsechny textury pokryvajici 
tyto budovy maji byt mnohem komplexnejéi 
a detailnéjéi, nez ty v Aréné a dokonce se zde 
setkame s budovami s vice nez dvémi patry. 
Velky dtiraz ma udajné byt kladen na dodrzo- 
vani fyzikalnich zakoni, a to zejmena na 
hmotnost a mno%stvi nesenych pfedmett. Co 
vsak bude mit v Daggerfallu naprostou premié- 
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platforma: F 
typ: RPG dungeon 
Zanr: fantasy 
tvdrce: Bethesda Softworks 


ru je moznost koupé domu, ci dokonce hradu, 
ktery Ize dokonce vybavit nabytkem a dalsim 
blize neurcenym zafizenim. Stejné tak bude 
mozné zakoupit si dopravni prostfedek, jako 
napi. lod, koéar, kin atd. Své uspory budete 
mit moznost ulozit do banky, kde budou zfej- 
mé v bezpedi a snad se vam 1 zuroci, Mimo to 
si vsak od banky mate moznost i pUjcit penize, 
na jejichz splaceni si mizete ponechat az tfile- 
tou lhatu. Ani cestovani mezi mésty nezustane 
beze zmény. Tady se fantazie autori projevi 
moznosti pouziti kone, ci konského spfezent, 
mezi pobfeznimi mésty pak pfipada v tivahu 
i lod. Samozfejmé, ze pro rozené maratonisty 
ponechali autofi i moznost pouziti vlastnich 
nohou, coz ma tidajné byt o poznani bezpec- 
néjsi, nez pouzitf prosttedki: jmenovanych vy- 
se (dopravni prostfedek mize byt prepaden). 


VASE REPUTACE A RUZNA SPOLE- 
CENSTVI PRO KAZDEHO. Daliim wias- 
nym pfiblizenim se realité ma podle autori 
byt proménlivost vasi reputace u jednotlivych 
NPC postay, jejich rodin, z4jmové skupiny, so- 
cidlnf skupiny, patel a nepfatel nebo u viech 
vyse jmenovanych v zavislosti na vasich cinech 
a dokonce i zpisobu obleceni (zejména u soci- 
A4lnich vrstev). Podle této reputace si budou 
jednotlivé NPC utvaret svij nazor na vas, na 
jehoz zakladé se k vam pozdéji zachovaji. Jed- 
notlivé socidlni vrstvy se budou lisit typem 
odévu, nazory a dokonce i ustnim projevem 
(spisovny a nespisovny jazyk), ne, ze by snad 
veskeré rozhovory byly plné mluvené. Autofi 
totiz sice slibuji mluvené slovo vy omezene mi- 
fe, zdaleka vSak ne vSude, coz je vzhledem 
k mnoiZstvi osob, s nimiz nejspis budete hovo- 
fit pochopitelné. Zpravy o vas, resp. vasich ¢i- 
nech se dokonce maji $ifit formou drbi, takze 
si svym pocindnim miuzete nadeélat spoustu 
pfatel, ale samozfejmé 1 naopak. Zda se, ze 











heslo ,jdu s lidem*“ tady nebude fungovat zda- 
leka tak dobfe jako v ostatnich dungeonech, 
takze nezafadite-li se véas do spolecnosti a ne- 
vstoupite-li do jednoho z mnoha nabizenych 
spolecenstvi, budete brzy stat proti celému své- 
tu a vsechny MPC vam budou hazet klacky 
pod nohy. Spolecenstvi, do nicht bude mozné 
se zaclenit je pomérné mnoho Najdete mezi 
nimi snad pro kazdé povolani jedno spolecen- 
stvi, plus spoustu dalSich, sdruzujicich osoby 
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platforma: A1200 
Z typ: 3D akce 
¥4nr: sci-fi 
producent: Fields of Vision 
datum vydanf: ‘95/'96 





kdyz ndm od italskych Fields of Vision (da- 
le FOV) zatim nedorazila plna verze hry 
Breathless, jiz ta mame jeden hratelny le- 
vel, podle nejz si mizeme udélat obstojny ob- 
razek o tom, jak bude Breathless vypadat ve fi- 
nale. Plno lidi, a to i odbornikt pies hardware, 
jeste dodnes tvrdi, ze Amigy prosté nemaji na 
pofadnou 3D akci. Tyto nazory byly nedavno 
castecné rozptyleny Gloomem, AB3D i Fears, 





se stejnym nabozenskym vyznanim. Mtzeme 
se tedy tésit na zlodéjské cechy, rytitské fady, 
ruzné Guildy... atd. 


CHARAKTERY A KOUZLA, Stejné jako 
v Aréné, budete i zde ovladat pouze jednu po- 
stavu a to sice tu, kterou si zvolite hned na za- 
catku, takze vam peclivy vybér usnadni cestu 
k vitézstvi a naopak. Bez zajimavosti neni ani 
mnoiZstvi a ruznorodost kouzel, které vim Dag- 
gerfall nabidne, pokud si mezi 18-ti typy cha- 
rakterii zvolite pravé néktery z téch kouzlicich. 
Autofi totiz slibuji vybér ze 78 zdkladnich 
spell, z nichz Waterbreathing a Waterwalking 
davaji tuSit, ze si v Daggerfallu uzijete i chitze 
nejen pod vodou, ale i po jeji hladiné! Takové 
mnozstvi kouzel je samo o sobé neuvéfitelné, 
ale autoriim to zdaleka nestaci, nebot se i zde 
setkame s vynikajicim ,Spellmakerem” prezen- 
tovanym jiz v Aréné. Jinymi slovy si vsichni 
budeme moct vytvofit tolik kouzel, kolik jen 


budeme chtit. Obdoba této utility, Icemmaker 





ale ani jeden z téchto tituli: neni pfesné podle 
mého gusta. Ale ted, ted to vyzerd, ako ze sa 
naozaj blyska na dost lepsi casy. Ani jedna hra 
ze zde uvedenych nesaha prvnimu levelu Bre- 
athlessu ani po paty. Hra ma pravdépodobné 
nejlepsi ze vsech 3D engini na Amize, beha 
velice plynule ina 2 MB RAM (vida, sliby ne- 
jsou vidy j jen chyby) a to nejen pfi hranatych 
2x2, ale i vyborném 2x1. Ovgem, Oo nejhlad&s 


nwo 
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dokaze to samé s lahvickami, elixiry a néktery- 
mi dalsimi kouzelnymi pfedméty. Predmét ne- 
bo kouzlo takto vytvorfené bude tim ucinnejst, 
cim drastiéréjsi vedlejsi ucinky mu pfideélite. 


SUBQUESTY. Nejvétsi moznost, jak si slusné 
ptivydélat vam v Daggerfallu poskytne mnoz- 
stvi nejriznéjsich subquesti, které budete mo- 
cl pfijmout od ruznych spolecenstev 1 jednotli- 
vych NPC. Autofi vSak tentokrat slibuji mno- 
hem vétSi variabilitu kobek, do nichz vas tyto 
postranni ukoly zavedou, takze doufejme, ze 
v této druhé kapitole nebude, jako v Aréné, 
mozné pfedem fici, jak to v jeskyni na druhe 
strané herniho svéta, kam vas vyslali za ucelem 
vykopani hrobky davného krale, vypada 
as kym vsim se v ni setkate. 

Jesté néco na zavér. Pokud jste cisté naho- 
dou stastnym vlastnikem virtualni helmy Forte 
VFX-1, Cybermaxx nebo Virtual Tio, uz byste 
je pomalu méli zacit zahrivat. 


—Hawkins & Eldwyn 





rozlisovacce si bez turboboardu miizete nechat 
jen zdat, ale to vam nemusi vadit. Sny take by- 
vaji prijemné. 

Co FOV slibili, to taky skuteéné dodrieli 
(aspofi v tomto demu): plynuly pohyb, 256 
barev, libovolné rozliseni a velikost okna, skvé- 
lou grafiku, cisté zvukové efekty v perfektnim 
stereu, dokonce se mizete divat i nahoru ¢i 
dolu (ze by novy pojem ,,Rise-of-the-Triad-like 
game’). Hra se rychlou a pfesnou akci hodné 
pliblizila skutecnému Doomovi, bludisté jsou 
dobfe navrhnuta. Dokonce tu nachazime i no- 
vinku na Amize dosud nepouzitou. V pauzach 
mezi hromady zkrvavenych nepfatel sbirate 
staré znamé lékdrniéky, naboje aped., a také 
mistni ménu (tzy. kredity). Po nalogovani do 
terminalu (v kazdé zone jich je vicero) si mu- 
zZete ptikoupit zdravi, energii pro zbrané, dopl- 
nit arzenal, ci dokonce si koupit klic k dalst 
éasti bludisté a nenamahat se s proSmejdénim 
vsech zakouti. Ale myslim, Ze pfi 
spravné cesty na ten spravny kli¢ stejné narazi- 
te. —Joe 
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KAREL TAUFMAN 


V tomto Excaliburu se podivame na zoubek 
legendé svéta strategickych her a simulatoru - 
americké spolecnosti MicroProse. Pokud jste 
nékdy tvotili svéty v Civilizaci, létali bojove 
mise v F15, nebo valéili za Zemi v X-COM, je 
vam uz nynf jasné, na jakém teritoriu se bude- 
me v prabéhu piigtich stranek pohybovat. 


MICROPROSE A SPECTRUM HOLOBY- 
TE - DVE JMENA, JEDNA SPOLEC- 
NOST. 

1982 - O zalozeni MicroProse se traduje za- 
jimava historka, Obé inkriminovane osoby, 
které v roce 1982 firmu zalozili, Sid Meier 
a Bill Stealey, v té dobé pracovali pro spolec- 
nost General Instruments Corporation. V roce 
1982 se setkali u leteckého simuldtoru na kon- 
ferenci v Las Vegas. Stealey, ktery byl byvalym 
pilotem USAF a mél bohaté zkuSenosti s letec- 
kymi simuldtory si stéZoval na mizernou kyali- 
tu piedvadéného programu. Meier se toho 
chytil a prohlasil, ze dokaze za tyden vytvotit 
leps{ hru. Stealey ho lapil za slovo a fekl, Ze 
pokud ji Meier skutecné vytvoti, tak on ji udé- 
l4 marketing. Kdyby se tenkrat vsadili, Meier 
by prohral. ,,Hellcat Ace* totiz nezvladl za ty- 
den, ale za dva mésice (mfnéno sarkasticky). 
A y podstaté tim piinesl svétu MicroProse. 

1993 - Spectrum HoloByte a MicroProse se 
spojili v prosinci roku 1993. Spectrum Holo- 
Byte mél za sebou legendarni Tetris a letecké 
simuldtory jako byl vyhla’eny Falcon. V letec- 
kych simulatorech si vedla dobfe i MicroProse. 
Navic piinagela strategické hry Si- 
da Meiera. Spectrum HoloByte | 
ptineslo do nové spolecnosti jeste | 
vyhodu zahranién{ distribuce. | 

Pied spojenim obou spolecnosti fis i: 
mély kazd4 uz kus své historie za 9 es 
sebou. Spectrum HoloByte byla 
soukroma spolecnost, zatimco | 
MicroProse vydavala akcie. Pokud | 
byste se chtéli podfvat na kurs ak- 
cif nové spolecnosti, najdete je na 
NASDAQu pod symbolem SBYT. 
Jen tak mimochodem, nevedou si 
spatne. 

V roce 1993 jesté Spectrum | 
HoloByte/MicroProse ziskala kon- 
trolu nad Bullet - Proof Software. 
Bullet - Proof byla americkou od- 
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no#{ japonské spoleénosti na video hry. Bullet 
- Proof publikuje cartridge na Game Boye 
a SNES. Pro Spectrum HoloByte/MicroProse 
se tak oteviely dvefe do uplné nového sveta. 
Jako kdyby toho nebylo malo, zastupuje Bullet 
- Proof Spectrum HoloByte/MicroProse na 
Dalném vychodé. 

Tento rok byl vibec pro celou masineéru 
Spectrum HoloByte/MicroProse velmi stastny. 
Spoleénost skoncila v prvni trojce nejvetsich 
celosvétovych producenti zdbavniho software 
pro PC a ziskala si celych deset procent trhu! 

1995 - Spectrum HoloByte/MicroProse se 
nyni sklddajf z péti hlavnich divizi. Piedné je 
to Spectrum HoloByte, které ma centrum 
v Alamedé v Kalifornii. Spectrum HoloByte 
v soucasné dobé zaméstnava néco okolo ctyt 
set Sedesati pracovniki. MicroProse U. S. ma 
své sidlo v Hunt Valley v Marylandu. Micro- 
Prose Europe sidli v anglickém Chipping Sod- 
bury. Dal&i divizi je uz zmihovany Bullet - 
Proof Software ve Spojenych Statech a nako- 
nec je tu jesté MicroProse GmbH, pobocka 
Spectrum HoloByte/MicroProse v Némecku. 
A tohle véechno je jedna velka spolecnost, kte- 
r4 si dohromady iika Spectrum HoloByte / 
MicroProse. 

Spolecnost zaméstndva po celém svete na 
dvé stovky pracovniki pro vyzkum a vyvoj 
her. Mezi jejf nejznaméjsi zaméstnance patfi 
Sid Meier (o kterém jsme jiz hovorili a o kte- 
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Mezi -ml- a moji maliékosti je Lisa Humphries z firmy Microprose, 
nejlepsi PR, kterou jsem na ECTS potkal. 








PROFIL FIRMY 





rém jesté rozhodné bude feé). Dale je tu Ale- 
xey Pajitnov, slavny rusky tviirce Tetrisu. Pajit- 
nov se do Spectrum HoloByte/MicroProse do- 
stal pfi skoupeni Bullet - Proof Software. 
V soudasné dobé pracuje jako konzultant a za- 
méstnanec na Castecny tivazek. 

Tietim nejznaméjgim zaméstnacem firmy je 
Gilman Louie. Louie pied lety zalozil Spect- 
rum HoloByte a na svém konté ma sérii Fal- 
con. V souéasné dobé je pfedsedou spolecnosti 
a ma také funkci Chief Technical Officer 
a Strategic Development Officer. 

Nedavno se Spectrum HoloByte/MicroPro- 
se podaiil hezky husarsky kousek. Spolecnost 
odkoupila od Paramount Pictures vyhradni ce- 
losvétova prava na potitacové hry na jakékoliv 
platformé podle televizntho seridlu Star Trek: 
The Next Generation a podle filma Star Trek: 
Generations a Top Gun. Jak vidite i tak stary 
film jako Top Gun je povazovan i v dneéni do- 
bé za silny marketingovy prvek. 


MICROPROSE EUROPE 

Moiné vas trochu zarazilo, Ze existuje Mic- 
roProse U. §. a MicroProse Europe. MicroPro- 
se Europe byla zalozena v roce 1986 a usidlila 
se v Tetbury, v anglickém Gloucestershire. Fir- 
mé se tak oteviel Siroky evropsky trh. Micro- 
Prose Europe ma jako hlavni ukol vyrobu a di- 
stribuci produktii svého amerického tatika. 
MicroProse Europe pro americké hry zajistuje 
také pieklady a dalsi modifikace nutné pro di- 
stribuci hry na evropském trhu. V poslednich 
letech se ale MicroProse Europe stavi stale vice 
na viastni nozky a pfestava byt jen nutnym 
ptivéskem americké spolecnosti. Spolecnost 
vytvotila napiiklad uspésnou zavodni hru 
World Circuit a podvodni valku v Subwar 
2050. NejvétSim uspéchem je ale v kazdém 
ptipadé série strategii X-COM (viz nize). 

MicroProse Europe uz davno neni jen pii- 
véskem zaoceanského giganta. V roce 1993 
skontila firma jako druha v prodejnosti no- 
vych (tedy full price, nikoliv budget) pocitaco- 
vych her v Britanii. Firmé se také podafilo zis- 
kat Telecomsoft, kifdlo Britského Telecomu, 
které se zabyva vyvojem her. Nenf to tak dlou- 
ho, co se spolecnost ptestéhovala do Chipping 
Sodbury. 


HERNI MANIE 

Za posledni dekadu vydala spolecnost 
Spectrum HoloByte/MicroProse pfes sto ctyri- 
cet her pro PC. Prodejnost prekrodila ¢trnact 
milion kusi. Podivejme se na nékteré z nich. 


1942 - The Pacific Air War Gold 

Multimedialné ptepracovany letecky simula- 
tor je doplnén Full Motion Video a Audio 
ce Do hry se vtésnalo Sest novych letou- 
nii véetné Nakajimy KI-84 a Lockheeda P- 
38F. Mnoho dalgich misi se objevilo jak pro 


modem tak pro hru jednoho hrace. 


1944 - Across the Rhine 

Strategie spojena se simulacf tanku za Casi 
druhé svétové valky a to at chcete bojovat za 
spojence, nebo za nacisty. 


Air and Sea 
Balik dvou her - Fleer Defender a Subwar 
2050 Under Pressure. 


Airborne Ranger 

Hrdé se stava Rangerem vysazenym do ne- 
pratelského tyla s tajnym poslanim. Dvanact 
misi ve tfech riznych castech sveta. 


Break Thru! 

Autor Tetrisu Alexej Pajitnov ved! vyvoj i na 
této puzzle - hie. Na prvni pohled | iako kdyby 
BreakThru! vypadlo Tetrisu z ay Kosticky 
padajf odshora dol a tam nékde mizi. Princip 
je ale zcela jiny a dost zajimavy. Hraé musi dat 
k sobé skupinky kostiéek stejné barvy. Kdyz na 
né klikne mysi, cela skupinka zmizi. Ackoliv 
koncept nedosahuje kvality Tetrisu, pokud bu- 
de stat par stovek, nemél by vam ve sbirce chy- 


bét. 
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BreakThru! 


Bricks, Blocks and Clocks 
Balik tii puzzle - her. Obsahuje Super Tete- 


ris, Breakthru! a Clockwerx. 


ClockWerx 

Rusky génius Alexej Pajitnov ved! prace i na 
této puzzle - hfe. Hraé ovlada rucicky na zties- 
ténych hodinach a pokousi se je navigovat 
spravnym smérem. Skoda, Ze je pojem ¢asu tak 
deprimujici. 


Covert Action 
Covert Action je doslova simulatorem agen- 
ta CIA. Hraé se zdokonaluje ve ctytech zaklad- 





nich vlastnostech - boj, fizeni auta, kryptogra- 
fie a elektronické systémy. Ackoliv je grafika 
hry zcela poplatna své dobé, staci si pfimyslet 
multimedialni provedeni a mate trhak pffSti 
sezony. Autorem je (kdo jiny) sam Sid Meter. 


Dragon 

Sphere 

Fantasy 
adventure se 
MicroProse 
moc nevyda- Bia 
fila. Hezka ae 
erafika, pou- am 


tavy ptibéh Dragon Sphere 


a problémy stiedni tirovné se v kotliku pievati- 


lias v¥slednym koldcem neni néco v poradku. 


Falcon 4. 0 

Série leteckych simuldtori Falcon se zatim 
(t. j. od roku 1987) prodalo pres sedm set tisic 
kusti. V lednu 1996 by se mélo objevit nové 
pokracovani v sérii. 


Falcon Gold 

Balik nékolika leteckych simulatort. Obsa- 
huje Falcon 3. 0, Operation: Fighter Tiger, 
Hornet: Naval Strike Fighter, MiG-29 a Art of 
the Kill. 


Fia Licenced Grand Prix Manager 


- viz Grand Prix Manager 


Fleet Defender 
Letecky simulator se toci kolem piloti na 
letadlovych lodi. Scénafe zavedou hrace k po- 


brezi Norska, Libye a nékolika dalsich zemi. 


Fl Grand Prix 
Zavodni auta formule 1 v klasické zavodni 





FlGrand Prix 


Grand Prix Manager 

Jako ostatné kazdy manager i tento postavi 
hra¢e do vedeni tymu - tentokrat tymu For- 
mule 1. Hraé bojuje o sponzory, nakupuje no- 
vé technologie a vybira jak cleny tymu tak sa- 
motné fidice. 


Gunship 

‘Tento simulator vrtulniku patif mezi defini- 
tivni klasiky svého #anru. Na svou dobu byl 
neporazitelny. 


Gunship 2000 


Dal§i simulator vrtulniku, ktery pfedstavo- 





val ve své dobé totalni vrchol technologie. By! 
dokonce inzerovan jako hardwarové naroény, 
protoze bezel nejlépe na 286 +. To byly casy. 


M1 Tank PLatoon 

Tank Platoon je 3D simulatorem jednotky 
slozené ze étyr tanku. V kazdém operuji ¢tyti 
muzi a hraé mize kdykoliv zaujmout pozici 
kteréhokoliv z nich. 


Magic The Gathering 

Celosvétové proslavena karetni hra, ktera by 

v blizké dobé mohla vyzadat prvni mrtvé 
vyhladovénim, se brzy dostane 1 na pocitace 
a pocet obéti tak nepochybné vzroste. 


Master of Magic 

Ne nepodobna XCOMu, zavede tato strate- 
gie hrace do svéta magie a démoni. Stavi se 
hrda mésta, buduji se armady a ovladaji terito- 
ria. Silnéjsi se stane imperatorem. 


Master of Magic 





Master of Orion 

Strategicka hra z hlubokého vesmiru. Hrac 
ovlada jednu z deseti vetiel¢ich ras s niz se pak 
pokousi kolonizovat galaxie. Pokud hraé pie- 
kona narotné zabéhnuti do naroéné strategie, 
dostava se do podobného Silenstvi jako u Civi- 
lizace. 


MicroProse Soccer 

Jeden z fotbali, na které se divate z ptaci 
perspektivy. Nabizi hru jednoho 1 dvou hracu, 
riizné povetrnostni podminky a replay gélu. 


Midwinter 

Midwinter je strategicka hra, ktera postavi 
hrace do role obrance malého ostrova, ktery se 
stal cilem Invaze teroristickych jednotek gene- 
rala Masterse. 


Midwinter II - Flames of Freedom 

Zatimco v Midwinter I byl hraé obyvatelem 
svéta, ktery pravé zamrzl, v Midwinter II (Se- 
desat pét let po M I) se zacina celosvétové kli- 
ma postupné oteplovat. Midwinter Island se 
rozpadl na nékolik menSich ostriivkt. Celosve- 
tova bezpecnost je tentokrat ohrozena utoky 
Saharanského Impéria. Hractiv ukol je ubranit 
Agoru, hlayni sidlo Arclantické Aliance a rozdr- 
tit agresora. Svét MII je ast osmkrat veétsi nez 
svét M1. K dispozici je dvacet dva prostiedki 
transportu. 


Navy Strike: Task Force Command 
Simulator se tfemi letouny - F/A-18E, F- 


22N a AX bomber. 
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Pizza Tycoon 

Strategie ze Zivota starého MacDonalda. 
Hrdé stavi sérii restauraci s Pizzou po celém 
svété. Nejenomze si restaurace sam vyzdobi, 
ale nayrhuje i recepty na jednotlivé pokrmy. 
Podobné jako v Transport Tycoonu i zde proti 
nému stoji konkurenéni firmy. 


Samurai 

Tato zvlastni RPG zavede hrace do Japonska 
Sestnactého stolet{ a casteéné se pokousi navo- 
dit atmosféru Pirates! Hrac se pokouti sjedno- 
tit vSech éty#icet osm provincii, které na ostro- 
vech mezi sebou valci. Na konci hry ho mize 
éekat ticul Shoguna - neomezeného dilktatora. 


Sid Meier's CivNet 

Ackoliv nazev CivNet zni zcela nové a jmé- 
no Sida Meiera slibuje kvalitni strategil, nemisi 
se tyto dva pojmy dohromady. CivNet je Civi- 
lizace pro Networks - sfté (az sedm hraci na- 
jednou) s nékolika drobnymi vylepsenimi. 


aT Thee ne 


Silent Service II 

Sto dvacet osm stranek manudlu, sedmdesat 
pifkazii na klavesnici. Druhy dil simuldtoru 
ponorky sice postrada originalitu, ale vynahra- 
zuje to mnozstvim vseho, na co si jen v ponor- 
ce a okolo ni mtizete vzpomenout. 


Sorcerors get all the Girls 

Po rozpadu legendarniho Infocomu se firmy 
piedhanély v nabidkach odpadlym clentim le- 
gendarni firmy. Lucasfilm pfetahl na svou stra- 
nu Briana Moriarty, ktery pak vytvoril Loom. 
MicroProse U. S. piivabili Steva Meretsky, kte- 
ry pro né vywvofil grafickou textovou adventu- 
ru se vsim vsudy. Hrdé se v ni stane studentem 
magie na magické univerzité, ktera se zcista 
jasna zcela vylidni. 


Star Trek The Next Generation ,A Final 
Unity“ 

Prvni hra, kterou MicroProse zvladl po za- 
koupeni licenec na Star Trek. Zajimava adven- 
ture s pscudogenerovanim pribéhu. Stejné jako 
v seridlu, i ve hfe se hrac setka se spoustou zaji- 
mavych civilizaci. 


Subwar 2050 Under Pressure 
Simulator bojové ponorky daleké budouc- 
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nosti dovoli hraci pilotovat jednu z péti pono- 
rek a zavést je do bojovych misi ve étyfech rtz- 
nych zénach - Antarktida, Severni Atlantik, Ja- 
ponské mofe a Jihocinské mote. 


Supreme Strategy 
Balik dvou strategickych her - UFO Enemy 


Unknown a Master of Orion. 


This Means War! 


wept . 
To znamena valku! jc es eee 


3D isometricka strate- 
gicka hra pro PC CD- 
ROM s docela velkymi | 
naroky na hardware. (ea 
Na  postapokalyptické Fay 
Zemi mezi sebou valci } 
gangy Crocodile Ghan- | 
di, Mondo Khana (USIUEEIEA Es 
a Shadowhawka. A to 
vsechno kviili katastrofé celosvétové pocitacove 
sité, ktera lidstvo uvrhne do reality Mad Maxe. 


ai Top Gun: ,,Fire at will® 
m@ Novy letecky simulator 
obohaceny licenci na film 
Top Gun. Podobné jako 
Jv simul4torech Originu} 
i zde je paralelné s misemi gare 
vypravén piibéh. V cine- Rae 
‘matickych sekvencich se fame 
misi zabéry z filmu s uplné § 
novymi filmovymi scéna- 
mi. 


| Transport Tycoon World Editor 

i Ke staré zndmé strategické hie je pridan 
editor svéta a moznost hry po modemu. 
Novy graficky set dava moznost kolonizo- 
| vat Mars od roku 1930. lento program je 
Upgrade hry a vyzaduje Transport Tyco- 


On. 


Virtual Karts 
Zavodni 3D hra tentokrat s malymi moto- 


k4rkami., 





Virtual Karts 


X-COM Enemy Unknown 

Nejvétsi uspéch Evropské divize Micropro- 
se. 3D isometricka strategicka hra, ktera na 
prveni pohled vypada jako libiva adventure, 
piilakala spoustu lidi ke strategii vibec popr- 
vé. Bohat4 Ufopédie zivocisnych druht a no- 
vych technologii nenechava nikoho na pochy- 
bach, Ze za touto hrou stoji silenci. 








Top Gun: ,,Fire at will 





X-COM: Terror From the Deep 

Pokracovani tispésné hry bylo ptivodne pla- 
novano jako datadisk, ale vyslo jako pina hra, 
ktera nepfrinesla do konceptu nic nového. Ten- 
tokrat neutoci vetfelci z vesmiru, ale z hlubin 
oceant, 


HERNI MANIE ROKU 1996 


Firma MicroProse si pro nas na pfisti rok 
Seti{ nékolik tvrdych hita. 


Civilization 2000 

@y | Pokracovan{ slavné strategie Sida 
=| Meiera by mélo vyjit v nor. Bu- 
met] de slapat na CD a pod Windows 


i] Formula One Grand Prix 2 
ZAvodni hra umisténd na vsechny 
oficidlnf okruhy Fl sezony 94. 
Skuteéna jména, skute¢na auta, skutecni spon- 
zoti, skute¢né zavodni hra. 


Magic The Gathering 
1 Jiz zminéna karetni hra je 
planovana na biezen 96. 


1942: European Air War 
Novy letecky simulator by se 
mél obejvit v prabéhu prv- 
 niho kvartalu pristiho roku. 
Potési hlavné majitele CD 
| mechaniky. 


Star Trek Generations 

Cista adventure podle posledniho filmu ze 
Star Trekovské série. MicroProse ji pfipravuje 
na brezen 96 a na vsem pocitaci se spusti, pou- 
ze pokud budete mit CD mechaniku a Win- 
dows 95. 


Jak vidite, neni toho malo a to jsme se jesté 
nezminili o mega-o¢ekavaném UFO 3, o kte- 
rém si povime mnohem vice ke konci tohoto 
élanku. 


SIDNEY ,,SID“ K. MEIER 

Sid Meier je totalni zivouci legendou svéta 
pocitacovych her a pfesto se o ném v nasich 
hernich éasopisech vibec nemluvilo. V tomto 
Excaliburu se to pokusime napravit. 

Sid Meier vystudoval University of Michi- 
gan, kterou opustil v roce 1976s titulem baka- 
lafe pocitacéovych ved (Computer Science). 
V souvislosti se studii se traduje, ze mezi Meie- 
rovy nejvétsi konitky pattily vzdy hry, historic 
a veda, 

Pfed zalozenim MicroProse pracoval Meier 
u General Instruments Corporation, v oddéle- 
ni Business Systems Division. Tam programo- 
val malé pocitate od dubna 1976 do bfezna 
1982. 

Meier stal v roce 1982 u zakladani Micro- 
Prose. Pokud se ale domnivate, ze se tim pa- 
dem stal nékym jako je Richard Gariott pro 
Origin, mylite se. Vyznat se v Meiecrovych vzta- 
zich s firmou, kterou poméhal zalozit, da pék- 
nou praci. Od zalozeni MicroProse do fijna 





Pokud se chcete dozvedét né- 
co blizsiho o genialnim moz- 
ku, ktery stvoril Zemi podru- 





me vam zde kratky rozhovor: 


Mii reiaiely 


1991 byl Sid Meier Senior Vice President fir- 
my, coz je pozice skuteéné silnd. Ale uz od zmi- 
néného fijna 1991 do prosince 1993 byl jeho 
vztah s firmou pouze na trovni konzultanta. 
Od ledna roku 1994 ma ve firmé titul Executi- 
ve Vice President of Creative development. 


Sid Meier ma za sebou velkou fadu hitd, 
z nicht mnohé nebudou nasi nejmladsi ctenafi 
viibec znat. Jisté nebude od cesty ty nejvétsi 
pripomenout. 


Sid Meier's Colonization 

Colonization byla hned od zacatku inspiro- 
vana Meierovym megahitem Civilization. Pfe- 
stoze nebyla tak tispésna, dostala se hned pfi 
svém debutu, v z4ff 1994 na pryni mista zeb- 
ri¢ku prodejnosti. 


Sid Meier's Civilization 

Definitvné nejtispésnéjsi z Meierovych her 
a dost mozna nejuspésnéjsi strategie vSech dob. 
Civilization byla jmenovana Asociaci Vydava- 
teli Software Best Strategy Program, Best 
Consumer Product a Best Entertainment Pro- 
gram v roce 1991. Na ECTS v roce 1992 byla 
jmenovana Most Original Game (Nejoriginal- 
néjsi hra), coz jf definitivné sedi. 


Sid Meier’s Railroad Tycoon 

Railroad Tycoon (zatim se ho prodalo pies 
osmdeséat tisic kusii) i jeho novéjsi verze Rail- 
road Tycoon Deluxe davaji hraci moznost stat 
se magnatem vlakovych souprav. Dalsi z oce- 


nénych her pod kterou je podepsan Sid Meier. 


F-19 Stealth Fighter 
Meiertv letecky simulator z roku 1988 byl 
jmenovan nejlep$im simulatorem roku Asocia- 


ci Vydavatelti Software. 


Pirates! 

Tento zajimavy mix nekolika hernich zanri 
vynesl Sida Meiera jesté vySe. Academy of Ad- 
venture Gaming Arts and Design udélila hfe 
titul Nejlepsi Fantasy / Science Fiction hra ro- 
ku. 


Pirates! Gold 

Nenf to tak dlouho co MicroProse pfisla 
s Pirates! v novém, SVGA kabaté. Vysledek se 
jmenoval Pirates! Gold. 


Silent Service 
Silent Service je asi nejzndméjsim simulato- 






rem ponorky na svété. V dobé vzni- 
ku - v roce 1986 byl Silent Service jmenovan 
nejlep$im simuldtorem v USA, v Britanii, 
Francii i Zapadnim Némecku (tehdy Zapad- 
nim). W roce 1987 dostal Silent Service Plati- 
novy certifikat od Software Publishers Associa- 
tion. Prodalo se ho totiz ptes dvéstépadesat ti- 
sic kust. 
a 

Red Storm Rising 

Tato klasika vznikla na motivy knizek Toma 
Clancyho, ktery se nam dnes vratil jako. své- 
tozndmy autor zfilmovanych knih ,,Honba na 
Rudy Rijen“, ,,Vysok4 hra 
patriot’, nebo ,,Jasné nebez- 
peci’. Red Storm Rising se 
odehrava za dob potencidlni 
treti svétové valky. Hrac¢ se 
dostava do veleni americké 
ponorky operujict ve vodach 
Atlantiku. Jeho cilem je za- 
branit ponorkam Varsavského 


paktu dorazit z jejich zdklad- 


ny nedaleko Arktidy do Atlantiku, kde maji 
narusit Americké zasobovani stata NATO. 


aa Eee 


F-15 Strike Eagle 

Série leteckych simulatort Strike Eagle se 
poprvé pfedstavila v roce 1985. ‘Tento pro- 
gram si od té doby zakoupilo pres devet set se- 
dimdesdt pét tisic hra¢h. Uspéch hry dal vznik- 
nout dyéma pokracovanim - F-15 Strike Eagle 
I] a F-15 Strike Eagle IIT. 

» Nejvice lidi chodi do kina pro grafiku a Cte 
knihy pro jejich pfibéh. Jsou to ti sami lidé, 
kteff chréji pouzivat pocitace pro interakci 
a pro ptibéhy v nichz oni sami mohou pied- 
stavovat hlavni postavy. Hraci také chtéji zapo- 
lit nepferuSenym potokem narocnych a zaji- 
mavych rozhodovani. Oblibili si scénafe “co 
kdyby,, a konfrontaéni situace. “ 








-Kde jste se narodil? 

Sid Meier: Narodil jsem se v méstecku Sar- 
nia, v Ontariu v Kanadé. Kdyz mi byly tfi ro- 
ky, pfestéhovali se moji rodice do Spojenych 
statil. 

-Lajimaly vas vidy pocitacove hry? 

Meier: Vzdy mne zajimaly hry vseho druhu. 
Od strategii k historickym a k valecnym hram 
-a to i pred pocitaci a pocitacovymi hrami. 

-Pamatujete se na hru, kterd vds zaujala jako 
proni? 

Meier: To by asi byli Star Raiders na Atari 
800, které jsem si koupil v roce 1980, Jeho 
grafické moznosti mne okouz- 
lili. Koncem roku jsem do- 
konce zalozil a ved! Atari 
Users Group. Zpatky k otazce. 
Jesté bych mohl jmenovat 
Flight Simulator a Air Traffic 
Controller na Apple II. 

-Jakd je vase nejoblibeneéjst hra? 
Meier: Moje neojoblibenejsi 
,sidova’ hra je Civilization 
a nejoblibenéjsi ,,ne - Sidova™ hra je Empire od 
Marka Baldwina. V posledni dobé jsem si dost 
uzil se Sentry. 

-Jakd je vase oblibend kategorie her? 
Strategie, simuldtory,...? 

Meier: Strategie mam rozhodné nej- 
radsi at uz na programovani, nebo 
na hrani. Taky mam rad, kdyz pra- 
cuji pokazdé na nécem novém. Vy- 
| tvoril jsem fadu her, které jsou zcela 
odlysné. Jsou mezi nimi strategie, 
akeni hry 1 adventure. Wsechny hry, 
Bona kterych pracuji jsou néjakym 
j zpusobem zalozeny na vécech, které 
| mne zajimaly v détstvi. 

-Miizete ndm tici néjakou veselou his- 
torku z programovdni? 

Meier: Velmi zabavnou  soucasti 
programovani hry je regerse. Cru knizky, di- 
vam se na filmy a jdu do pole sbirat napady, 
fakta a dalsi marterial pro své hry. Napfiklad 
pro Colonization jsme shlédli film ,,Last of the 
Mohicans’ (tomu fik4m reserse - KaT) a pro 
Pirates! jsem se vydal na vylet do Karibské ob- 
lasti, do Nassau, kde jsem navstivil nékolik 
opusténych piratskych pevnosti. 

-Jak trdvite svuj volny cas? 

Meier: Je velmi obtizné oddélit mtj pracov- 
ni zrvot od mého soukromi. Napady na pro- 
gramy dostavam napfiklad, kdyz fidim auto, 
nebo kdyz se divam na televizi. 

-Jaky je vas oblibeny televiznt poradr 

Meier: Divim se na zpravy, pofady o tom co 
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se déje ve svété a vitbec o vécech, které lidi za- 
jimaji. 

-Jakou poslouchdte hudbu? 

Meier: Pi programovani oid Meiers C. P. 
U. Bach* jsem si velmi oblibil klasickou hud- 
bu. Nicméné stale si rad poslechnu razné dalsi 
styly. 

-Jaky je vdé oblibeny sport (at ué na divdni, 
nebo na sportovant)? 

Meier: RAd se divam na fotbal, ale nejsem 
fanaticky fanousek. Taky si rad zahraju base- 
ball s mym synkem Ryanem. 

-Ctete rid? Pokud ano, jaké knizky vds nejvice 
zajimayjt? 

Meier: Absolutné, Jeden z mych konicku je 
éreni knizek. VétSina knih, které ctu, nejsou 
beletrit. 

-Mate néjaké dalsi konicky? 

Meier: Stejné jako éteni knih se rad podi- 
vam na film, nebo si zahraji na piano. 

-Miizete ndm Fici néco 0 vast zené? Jak se jme- 
nuje a pracuje s pocttaci? 

Meier: Jeji jméno je Lesley a k programato- 
ru ma definitivné daleko. 

-Zminil jste se 0 synu Ryanovi. Kolik je mu let 
a je to vase jediné dité? 

Meier: Ryanovi jsou Ctyf roky a ano, je to 
mj jediny potomek. 

-Co si vate rodina mysli 0 tom, Ze si v pract 
stale jen ,,hrajete hry”. 

Meier: Moje rodina mne a mou praci védy 
nesmirné podporovala a navic radi dostavaji 
hry zdarma. 

-A na zdveér, co si myslite vieobecné 0 priimyslu 
pocitacovych her? 

Meier: Pramysl se neustale méni - nové na- 
pady a nove, stale silnéjsi technologie. Okruh 
uzivatelfi se vyvijf a roste. Multi-player hry 
a rychlejé{ pocitaée budou mit na budoucnost 
praimyslu velky vliv. 


STUART ,, UFO“ WHYTE 

Stuart Whyte je producentem pro Micro- 
prose. Jeho jméno je pevné spojeno s mega - 
hrami série X-COM. V soucasné dobe pfi- 
pravuje Stuart X-COM dil tieti a tak jsme ho 
pii té piilezitosti pozadali o rozhovor. Stuart 
byl tak laskav, ze si na Excalibur udélal ¢as, za 
coz mu patii nas dik. 


Excalibur: Dékuju, Ze sis pro nds naiel cas 
Stuarte. Mohl bys ndm na tivod prozradit néco 
o sobé (néco ryze osobniho :-)? 

Stuart Whyte: Jasné, jmenuji se Stuart Why- 
te a ué dva a pil roku pracuji u Microprose ja- 
ko producent. Narodil jsem se v severo7Apadni 
Anglii, v Manchesteru roku 1971 (Hej, pockat, 
tohle nebylo domluveny, tenhle clovék je stej- 
né stary jako ja. Za¢inam mit mindraky. - 
KaT). Vystudoval jsem Computer Science and 
Management na univerzité v Leeds. 

Excalibur: Byl jsi ué tenkrdt nazhaveny na po- 
étracové hry? 

Stuart Whyte: Béhem studif jsem si privyde- 
l4val jako nezavisly novindf. Psal jsem sloupek 
zaméfeny na adventure hry pro anglicky maga- 
zin , Amstrad Action“ (to byval kdysi Casopis ve- 
novany Amstradu CPC). Mél jsem piezdivku 
» Lhe Balrog”. 
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Excalibur: Prozradis ndm, jak se ti studium 
na univerzité libilo a jaky jsi byl student (nebu- 
deme si to ovérovat :-). 

Stuart Whyte: Nikdy jsem nebyl skutecneé 
dobry¥m studentem. Mél jsem rad viechny ty 
lepSi stranky semestré a nesndéel vSechnu practi 
a pfedndsky. Prolezl jsem univerzitou s ohod- 
nocenim 2ii (nebudeme piekladat - Kal), ale 
kdyz jsem tam byl, skvéle jsem se bavil. 

Excalibur: Casy studit jsou bezvadny, ale 


Sean hace UCM moa ems gate 
dvaceti letech za sebou nyeercere radku 


her, které produkoval pro MicroProse 


Europe. V soucasné dobe pracuje na 
X-COM: Apocalypse, treti hfe v sérii 
her UFO. 





viechno jednou konct. Kam jsi sel z univerzity? 

SW: Kdyz jsem dokonéil studia na univerzi- 
té, nebyl jsem si zcela jist, co délar dal. Védel 
jsem co nechci. Nechtél jsem jit do pocitaco- 
vého priimyslu a travit svij Cas programova- 
nim databéz{ (to mé nikdy nijak zvlast nebavi- 
lo) a uz vuibec jsem se nechreél stat managerem 
v obleéku. Mél jsem ale Stésti. Maj kamarad si 
véiml inzeratu Microprose v mistnich novi- 
ndch a ja se na néj prihlasil. Po nékolika roz- 
hovorech jsem byl prijat jako Project Manager 
of the Video Games Division. 

Excalibur: Tamu se tikd skok v kariéfe. Zi- 
statime ale jesté chvili u tvého soukromi. Prozra- 
dit ndm, kde bydlis? Mai diim, néjaka domaci 
gvitdtka atd.? 

Stuart Whyte: Bydlim v pronajatém dome 
v Yate. Je to asi pét minut jizdy od Micropro- 
sc. Microprose jsou situovani nedaleko Bristo- 
lu, v malé anglické vesniéce Chipping Sodbu- 
ry. Je to velmi pitoreskné misto, ale bohuzel 
velmi tiché. Nagtésti je Bristol docela blizko. 

Bydlim se dvéma pfateli, kteti se mnou cho- 
dili do univerzity. Ted’ se mnou pracuji v Mic- 
roprose. Oba zaéali pracovat jako terminovani 
pracovnici na ,,Terror from the Deep“ a tak 
néjak nikdy neodeli. 

Daim, ve kterém bydlime, je znacné rozsahly 
a my se jeho uklidu pffli8 mevénujeme (hodné 
éasu travime v praci, protoze jsme do ni vsich- 
ni zazrani). U% dlouhou dobu uvazujeme, Ze si 
y domé zafidime sit, abychom mohli hrat hry 
po siti, ale zatim jsme se k tomu jeSté nikdy 
nedostali. JA si zase stra8né dlouho slibuju, ze 


si koupim modem, ale mam tak trochu strach, 
ye se na ném stanu zavislym a skoncim s gi- 
gantickymi ucty za telefon. 

Excalibur: A co ta domdct zvifdtka? 

Stuart Whyte: V Chipping Sodbury nemame 
nic takového, ale nedavno jsem se vratil z Ame- 
riky, kde jsem si koupil mlady stromek Giant 
Redwood. Giant Redwood jsou nejvetsi stromy 
na svété a vsichni je urcité znaji z Return of the 
Jedi, z kousku o Ewocich (Return of the Jedi - 
Jediho navrat je tietim z filma Star War. Zmi- 
Hovana episoda se tyka mésice Endor, jehoz pra- 
les tvoff privé Giant Redwood. Ve filmu jsou 
ov’em opticky zvétSeny, takze se zdaji asi dvaa- 
pulkrat vétsi nez ve skutecnosti. - Kal). Pokétil 
jsem ho Audrey podle kytky z ,Little Shop of 
Horrors*. (Little Shop of Horrors - Obchtidek 
s horory miiZete vidét u nds na videokazetach. 
Jedna se o novéjaf verzi cernobilcho Cormanova 
filmu. Skvéle si tam zahral Rick Morranis. Po- 
kud mate radi zpivané komedie, viele doporu- 
éuji. - KaT). Audrey je zatim velka jen asi jednu 
stopu (asi tricet a pul centimetru - KaT), ale na- 
vod #fka, ze Giant Redwood mize vyrust pét 
stop za rok. Pramérna vyska dospélého stromu 
je okolo tif set stop! Upiimné feceno si stale ne- 
jsem jist, co s tim sttomkem udélam. Nemys- 
lim, ze by ho ocenili moji rodi¢e a z domku se 
budu zanedlouho stéhovat do Bristolu (Nechce- 
te nékdo jeden Giant Redwood? - KaT). 

Excalibur: Ted’ jedna klasickd otdzka. Jakd je 
tud historie s pocitaci? Jak ses s nimi prune setkal 
a jaky byl tvij proni osobni pocitac? 

Stuart Whyte: Kdyz jsem progel svym 11+ 
(vstupnf zkouska na secondary school (neoce- 
kAvejte ode mne piekladatelsky komentaf, 
anglické realie mi jsou stejné cizf jako tucna 
jidla - KaT), kdyz mi bylo jedenact, rodi¢e mi 
koupili Sinclaira ZX81 jako ptekvapeni. Uz si 
ani nejsem jist, jestli ZX81 byl popularni v Ey- 
ropé. ZX81 mél 1K paméti a cernobilou grafi- 
ku. Zvuk neexistoval. Zamiloval jsem si tenhle 
potitaé a utratil jsem viechny penize za hry 
a hardwarové dopliky. 

V roce 1985 jsem dostal Armstrada CPC. 
Velmi rychle jsem se stal zavislym na adventu- 
re hrach. Nejradéji jsem mél hry od Infocomu. 
(Fantastické textové adventure bez Spetky gra- 
fiky. Na dilo Infocom nayazala svou praci spo- 
le¢nost Legend. - KaT). Mou nejoblibenejsi 
byla ,,Lurking Horror’. 

Casopis Amstrad Action“ mel soutéz ,Ad- 
venturer of the Year“, kterou jsem vyhral. To 
mne piivedlo ke psanf pro Amstrad Action” 
a prezdivce The Balrog. 

Na univerzité jsem pracoval hlavné na PC 
a pocitacich Sillicon Graphics (To jsou tak ne- 
kde univerzity - povzdech. - KaT). V soucas- 
nosti vlastnim konzoli Jaguar. Ne ze by se mi 
néjak libila, ale miluji ,, Tempest 2000". Mam 
taky PC, Megadrive a SNES. Mozna si kou- 
pim i Playstation, ale zatim se snazim odolat 
tomu pokuSeni a misto toho chodit vic ven. 

Excalibur: Tomu se #tkd peund viile, Stuarte. 
Pamatujes si jesté na proni pocitatovou bru, kte- 
rou jsi bral? 

Stuart Whyte: Prvni hrou, kterou jsem vu- 
bec hral byla ,3D Monster Maze” na 7X81. 
Byla to na svitj ¢as vynikajicf hra. Bylo tam 


3D bludi&té - néco tak trochu jako ,,Eye of the 
Beholder“, ale s daleko jednodussi grafikou. 
Cilem bylo najit vychod, Po celou dobu vas 
stihal Tyranosaurus Rex. 

Excalibur: Psal jsi sim néjaké pocitacové bry 
a pokud ano, tak na jaké platformé: 

Stuart Whyte: Po pravdé feceno jsem zad- 
nou ,skute¢nou” hru nenapsal. Ale na druhou 
stranu jsem si hodné pohrdval s riiznymi ad- 
venture creator utilitami na Amstradu a PC. 
Prvni hra, kterou jsem produkoval u Micro- 
prose je ,, linhead“ pro Megadrive. ,Tinhead‘ 
vyjde uz brzy, po hrozné dlouhém odkladu. 

Excalibur: Jak by jsi porovnal hry rannych 
osmdesdtych let a bry dneska? 

Stuart Whyte: Hry v rannych osmdesatych 
létech trpély mnoha omezenimi, které my 
dnes nemame (pamét, rychlost, atd. ). Na dru- 
hou stranu se dnes, bohuzel, cim dal tim vice 
her dav cestou interaktivnich filma. Mnoho 
z nich je pak pékné slabych. Byl bych radéji, 
kdyby developeti her utratili své rozpocty na 
multimédia na hratelnosti. Bylo by to mno- 
hem lep8i nez nataceni slabych hercii. 

Nicméné vétim, te FMV (Full Motion Vi- 
deo - Kal’) a podobné systémy maji své misto 
ve hrach pokud zvyéi hratelnost a atmosfeéru. 
Programatofi a designéfi by se ale meli nejprve 
soustfedit na hratelnosti. Atmosféra a realisti¢- 
nost by méli byt ve hie diilezité - hraci se musi 
citit vtazeni do hry. 

Excalibur: Deélal jsi védy strategie a nebo jst se 


Tak tahle banda ma na svédomi P 


k tomuto Zdnru propracoval? 

Stuart Whyte: Produkoval jsem tii platfor- 
mové hry - Tinhead, Impossible Mission na 
SNES a Megadrive a Boo! na SNES. Udélal 
jsem taky tii letecké simuldtory - Gunship 
2000 na CD32, F-15 II na Megadrive a F-15 
na Gamegear. Dale by to byl X-Com: Enemy 
Unknown na Playstation, Terror From the De- 
ep na PC a Pirates Gold na CD32. 

Mé oblibené zanry her jsou 
a strategie. 

Koei ur- Pracujes pro Micreprose na plny 
uvazek, nebo jako freelance? 

Stuart Whyte: Jsem zaméstancem na plny 
tivazek, 


adventury 


C verzi her UFO: Enemy Unknown a X-COM: 
Tete ee ee mcd ol atl dimers mag ens en ess Zo 


so 


Nejobtiznéjsi casti vyroby hry 
je, aby byla zabavna. 


Excalibur: Jak vypadd touj béény pracovni 


den? Must} jet do prdce, nebo pracujes ze svého 
domu? 

Stuart Whyte: Do prace vyrazim na deva- 
tou. Dam si snidani v kantyné pro zaméstnan- 
ce a pak travim pil hodiny zpracovavanim sve 
e-mail (elektronicka po’ta - KaT). Zbytek dne 
travim rozhovory s tymy, fesenim problémt, 
zpracovavanim ¢asovych rozvrhi prace a pra- 
covnimi schizkami. 


Excalibur: Mages ndm Fici na éem pravé ted 


pracuyes? 

Stuart Whyte: Momentalné pracuji na dvou 
X-Com hrach, O dalgich projektech zatim ne- 
mohu mluvit. Je na nich jesté velka spousta 
prace a nechtéli bychom zacit uz ted zvefejno- 
vat informace. 

Prvni X-Com projekt je konverze Enemy 
Unknown z Playstation na Kanji. Evropska 
a Americka verze byla pravé odsouhlasena 
a méla by byt na trhu kazdou chvili. Je to na- 
mahava prace, protoze musime hodné designu 
pfepracovavat. 

Druhy projekt je X-Com: Apocalypse. Je to 
druha hra od eeu (programatoti Enemy 
Unknown). eee ve skutecné ba- 


‘Terror 





je¢né a je velkym skokem od pfedchozich 
dvou her. Nebude uz pouzivat stejny engine. 
Nejvétsi komplikaci v produkci je definitivné 
éas. Projekty musi byt dokonéeny do urcitého 
data, coz je zplsobeno fina¢nimi divody a to 
mize byt skutecné namahavé. 

Excalibur: Kdy2 jsme uz u téch problému, ja- 
kd je nejobtiznéjsi cast prace na hie a jakd je nej- 
obtiznesst cdst tvé prdce? 

Stuart Whyte: Nejobtiznéjsi Casti vyroby 
lispéSné hry je, aby byla zabavna, kdy2 ji hra- 
jete. 1 Nejobtiznejsi soucasti mé prace je defini- 
tivné dodrzet produkci hry podle harmono- 
eramu a udélat ji v tak vysoké kvalité v jaké 
to jen Ize. 


Excalibur: SVGA vezme rok 1996 stect. Uvi- 
dime UFO 3 v SVGA? 

Stuart Whyte: X-Com: Apocalypse (zménili 
jsme zakladn{ jméno z UFO na X-COM) bu- 
de v hi-res. VSechno se odehrava ve futuristic- 
kém meésté, ale zatim bych nechteél zvefejnit vic 
informaci! Na téhle hfe pracuje nékolik velmi 
talentovanych lidf a bude to rozhodné néco 
specidlniho. 

Excalibur; Mize ndém rict, jak se u vas zacne 
vyroba nové hry? Je néti ndpad dostatecnym hna- 
cim motorem a nebo se must konat riizné pracov- 
ni schiizky, prizkumy trhu atp.? 

Stuart Whyte: Vsechno to zacina s original- 
ni ideou. Zrod{ se budto u nas, nebo s ni za 
nami nékdo piijde. Pak nasleduje série pracov- 
nich schtizek. Na nich se snazime pryit na to, 
jestli takova hra bude dobra hra. Také kontro- 
lujeme Casové rozvrhy a rozpoéty, abychom si 
oveiili, Ze ji je vibec mozné vyrobit. Hodné li- 
di v Microprose jsou zaryti pocitacovi hraci 
a to nam hodné pomaha. Neustale se tu strili 
novymi napady. 

Excalibur: Jak dlouhe trvd tvému bimu vyro- 
ba jedné hry a jakou cast zabere predprodukce 
a jakou playtesting? 

Stuart Whyte: V dnesni dobé trva dokonée- 
ni priimérné hry bézné osmmact mésict. To je 
od zaéatku do konce. Dva az tii mésice z te 
doby jsou vénovany na playtesting. 

Excalibur: Je reklamnt kampan diilezitd pro 
uspéinost hry? Muze dobrou hru ipatny marke- 
ting zabit? 

Stuart Whyte: Vytvofit spravnou reklamni 
horecku pro hru je velmi dilezité. Bylo mnoho 
dobrych her, které neuspély pouze diky spatné- 
mu marketingu. Jako producent hry mam urcity 
vliv na marketing hry, ale neni to vady tak snad- 
né dostat vSechno do téch spravnych proporci. 
Jinak by vgechny nase hry byly number one! 

Excalibur: Na celém svété se pohybuje spousta 
pirdtského software. Jak to poikozuje Microprose? 

Stuart Whyte: Pirdtstvi rozhodné poskozuje 
priimysl. Microprose by méla o hodné vice pe- 
néz na v¥voj her, kdyby bylo vice zisku z pro- 
deje predchazejicich ticult. 

Excalibur: Jak vytudrite umélou inteligenci 
pro NPC postavy ve svych brach? Md na to Mic- 
roprose néjaké specialisty? Jak se postarate o to, 
aby AI byla pro hrate dostateCnou vyzvour 

Stuart Whyte: Julian a Nick Gollopovi na- 
psali mnoho strategickych her béhem let a ne- 
ustdle si hraji s rutinami umélé inteligence. 
Apocalypse vyzaduje mnohem komplexnéjsi 
rutiny pro umélou inteligenci nez pfedchazeji- 
ci hry a kluci se pravé snazf pozménit rutiny 
tak, aby AI nebyla pfilis chytra! 

Excalibur: Ka&dy mize spldcat dobromady 
néjakou ,hru“ Jak se postards, aby ta tud meéla 
nejenom lepii grafiku a zvuk, ale také hratelnost? 
Pro nékoho to muze znit jednoduse, ale jak do- 
kdzei vytvorit néco, co bude zdbavné také pro ne- 
koho jiného? 


Ll? 





profil firmy Microprose 


Stuart Whyte: Zabere to hodné Casu a usill. 
Vytvaieni her neni vibec jednoduchy proces. 
Neustdle musite objevovat nové, abyste se 
udrieli kompetitivni. Stale musite vytvaret 
néco nového a excitujictho. Na zacatku pro- 
jektu travime spoustu ¢asu plinovanim toho 
co ve hie bude a toho jak to ovlivni hratel- 
nost. Jak hra pokracuje, hrajeme si s ni a po- 
zméfiujeme rizné detaily, abychom to dostali 
co nejlepsi. 

Jak jsem uz fekl, mnoho lidi v Microprose 
rado hraje hry, takze vétsinou hodné her testu- 
jeme v prabéhu vyvoje na ostatnich lidech 
v kaneelafi. 

Nage oddélent QA je také plné hract (kon- 
krétné takovych co vas roznesou v Doomu, ne- 
bo Grand Prix I nez si toho stacite vSimnout). 
‘Tihle lidé travi hodné éasu hranim, testovanim 
a délanim navrhii. 

(V soudasné dobé se zattnajt objevovat vice ci 
méné zajtmavé ceské hry po PC. Jejich troven se 
ale zatim nedala se zdpadni konkurenci srovnat 
ani co se tykd dost pochopitelné grafiky a anima- 
ci, ani po strdnce hratelnosti, coz je ale pérnd 
ostuda, Ve¥im, Ze je mezi nasimi ctend?i pino ta- 
koujch, ktett by chiéli néjakou bru udélat a tak 
jsem Stuarta vyzpovidal i na toto téma. -KaT) 

Excalibur: Co by mél clovék udélat, kdyz by 
chtél délat pocttacové hry jako své zameéstnant? 

Stuart Whyte: Pokud se chcete stat pocita- 
éovym grafikem, musite stravit hodné ¢asu 
kreslenim! Pak poSlete svoje portfolio do ruz- 
nych firem, které vyrébéji potitacové hry 
(vyéerné Microprose pochopitelne!). Pokud bu- 
de vase prace dost dobra, tak mate velkou San- 
ci, Ze se vam firma ozve. 

Poégitaéové kurzy na univerzitich mohou 
pomoci vylestit vase programovaci schopnosti, 
pokud se chcete stat programatorem. Ale zase 
je dalezité portfolio dem nebo nepublikova- 
nych her. 

Designéfi musi umét dobfe psat a musi pri- 
chazet stale s novymi napady. 

QA testéfi jsou vétSinou lidé, kteff hraji 
hodné her. Pokud jste dobry hra¢ a myslite, ze 
jste také dobry ve vyhledavani chyb v progra- 
mu, tak se podfvejte do nékterych Casopisti na 
nabidky prace. 

Post producenta neni tak snadné ziskat, pro- 
toze véichni vérsinou chréji zkusenosti v oboru. 

Excalibur: Myslis, Ze se 0 né velké spolecnosti, 
jako Microprose, mohou zajimat: 

Stuart Whyte: Absolutné! Budto mohou 
piijit a pracovat pro spolecnost jako zameést- 
nanci a nebo se mize dat dohromady tym, 
ktery se pokusi hru spolecnosti prodat. 

Excalibur: To je povzbuzujtct. Bylo by pro né 
lepsi, aby nabidli sviij um néjaké spolecnosti 
a nebo nejprue vytvorili hru a pak se ji pokusili 
prodat? 

Stuart Whyte: Microprose spolupracuje jak 
s viastnimi, tak nezavislymi programatory. 
Vlastné na tom vibec nezalezi. 

Excalibur; Deostdvd§ se do styku s takovymi 
lidmi a pokud ano, jakych nejvétsich chyb se do- 
poustejt? 

Stuart Whyte: Ano. Nejvétsi chyba, kterou 
lidé délajf vérsinou tkvi v tom, ze nepfedpo- 
kl4dajf spoustu prace, ktera je pied nimi a tak 
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Nejvétsi chyba je, kdyz Casovy 
rozvrh projektu sklouzava. 


dojde k tomu, ze casovy rozvrh projektu zaci- 
na sklouzavat. 

Excalibur: Jak bys chtél aby si té lidé pamato- 
vals? 

Stuart Whyte: No asi jako docela fajn mani- 
ka! 

Excalibur: Kym bys radéji byl, kdybys nebyl 
tim kym jst? 

Stuart Whyte: Budto Davidem Copperfiel- 
dem (kdokoliv, kdo si chodi s Claudii Schiet- 
fer je podle mé super), nebo Jean-Luc Picar- 
dem (to by bylo docela primal). 

Excalibur: Co bys radéji délal prévé v tuto 
chvili? 

Stuart Whyte: Sedél 
Errmmm... nechme toho. 

Excalibur: Aha, takée diky za rozhovor a za 
tvuj cas Stuarte. 

Tak to byl Stuart Whyte osobné. Doufej- 
me, Ze se jeho novy projekt X-COM 3 vydati. 
A kdy% uz jsme u toho UFO, mozna bychom 
se mohli podivat i na dva brasky, ktefi take 
stali u zrodu této legendy. 


MYTHOS GAMES, ANEB MYTHICTI 
BRATRI GOLLOPOVI. 

Mythos Games to jsou vlastné dya brattici - 
Nick a Julian Gollopovi. Z priimérné Sedi kor- 
porativnich programatort je zachranil jejich 
zajem o umélou inteligenci a strategické hry. 
Dnes se o Gollopovych ka, Ze prakticky pfi- 
nesli strategické hry na osobni potitace. Zaci- 
nali totizZ uz v asech legendarniho ZX Spectra 
a BBC Micro. Zalozili tehdy malou spolecnost 
(i kdyz tehdy byly v8echny distribucni 1 deve- 
loperské spolecnosti velmi malé) Red Shift 
a vydali Rebelstar Raiders. Po jejim uspéchu se 
rozhodli vydat celou sérii strategickych her pro 
oba jiz zminéné poéitaée - ZX Spectrum 
a BBC Micro. 

Ackoliy by se mohlo zdat, ze Gollopovi mu- 
si mit vystudovano nékolik univerzit, Ze musi 
mit véechny Silené odriidy matematiky pod 
palcem a Ze synteticka inteligence je bude 
zdravit u% na dalku, jedinou aprobaci vy oboru 
strategii a umélych inteligenci jsou pro né stol- 
ni hry. 

,Dokazali jsme do omrzeni hrat riizné stolni 
valeéné hry a RPG - tituly jako TRaveller, ne- 
bo Dunegons and Dragons, “ fika Julian Gol- 
lop. 

Je zajimavé, ze ackoliv se oba programatofi 
soustfeduji na umélou inteligenci a celkovou 
strategii svych her, nejvétsi potize jim Cini 
zpracovavani grafiky, tedy véc, kterou bychom 
ve strategifch brali za jakousi samozfeymou 
podiadnost. 

Je to tak trochu noéni mira snazit se udr- 
¥et krok s Grovni grafiky v dneénich hrach, * 
fika Julian. 

Jejich praci ulehéuji dal8i pracovnici Micro- 
Prose, kteff se postaraji o graficky design hry 
(velka tileva oproti ¢astim na BBC Micro, kdy 


bych s Claud... 


si museli délat vipIné vsechno sami). Nicmené 
Nick a Julian museji stale vypracovat program, 
ktery grafiku zpracuje. 

Aékoliv jsou Mythos Games v soucasné do- 
bé proslaveni piedevsim svym X-COMem, 
v budoucnu je asi uvidime v tplné jiné cast 
hernfho svéta. Lakajf je totiz 3D enginy, real 
time 3D polygony a podobné vymozenosti po- 
sledniho roku. 

,.Dnes se daji pofidit skutecné dobre 
3D grafické knihovny, “ upozorfuje Julian 
a dodava, %e uz s bratrem diskutuji na téma 
Rebelstaru tentokrat v doomovské podobé. 

Dal&i skupinou her, ktera Gollopovy laka 
jsou online hry a hlavné (neuvéfite) interaktiv- 
nf filmy. Uz si planuji jak se do néjakého tako- 
vého projektu pusti. Nemélo by to ale byt nic 
co se nam zatim distributofi her pokouSeli na- 
bizet pod pojmem interaktivni film, ale pro- 
gram schopny vygenerovat pseudo nahodné 
postavy a pfibéhy. Misto, aby programator vy- 
tvofil celou story hry, mél by jen vytvorit pro- 
stfed{ a nechat na hradi, aby ovladal rozvijejici 
se pribéh. Hmm, uvidime. 


SOFTOGRAFIE MYTHOS GAMES: 
1983 
Rebelstar Raiders 
(Spectrum) 


1984 
Chaos 


(Spectrum) 


1986 
Rebelstar 
(Spectrum) 


1987 
Rebelstar 
(Spectrum, Amstrad, C64) 


1988 

Lord of Chaos 

(Spectrum, Atari ST, pfevod na Amstrad, 
Amiga, C64) 


1988 
Laser Squad 
(Spectrum, pievod na Amigu a Atari ST) 


1994 
UFO - Enemy Unknown 
(PC) 


1995 

X-COM: Terror from the Deep 

(PC od Microprose za pouziti enginu Myt- 
hos Games) 


patrné v bfeznu 96 
X-COM II - THE APOCALYPSE 
-KaT 





SOUTEZ 


Mate Veda ted Ne a 

Exkluzivné pouze pro ctenafe Excaliburu ! 

Ame an Co pyoes oma wther colt Maa Col Coe 

MicroProse se spojil s jedinym Cceskym neza- 

vislym Casopisem o pocitacovych hrach, aby 

spolecénymi silami mezi Vami nasli ty nejod- 

vaznéjsi bojovniky X-COM ! 

A pro ty nejlepsi cekaji fantastické ceny, které 

nedostanete v %4dném obchodé v Ceské re- 

publice (a po pravdé feceno i v Anglii byste 
Se SMe CaM ance mao ce VELKE 

ee ! 

Spravné UFO ceny pro spravné bojoyniky X- 

COM z fad skvélych étenafi Excaliburu ! 

1. X-COM bunda (jenom jedna a jenom pro 


toho nejlepsiho) 
2. X-COM tricko a X-COM hrniéek (na 
mlitko) 


3. X-COM tricko (na télicko) 

4. - 6. X-COM hrniéek (chtél by ho mit Pe- 
(ec 

7 - 10. X-COM placky (budou litat jako 

ae 

Shree mci (amg) tml oer amee (otto 

fim Excaliburu firma MicroProse! 

Dokazte, ze jste bojovali a porazili mimozem- 

ské vettelce ! Odpovézte spravné na nasledu- 

jict UFO - otazky ! 


X-COM otazka éislo 001: 
Kde se odehralo velké finale prvniho dilu sé- 
rie UFO / X-COM? 


eer: ) Bayete! 


ew Aart 
C) na Cydonii 


Dee on meeaoa 


X-COM otazka éislo 002: 
Identifikujte rasu mimozemStana na fotogra- 


ate 


a) Celatid 

b) Chryssalid 
c) ater 

d) Floater 

e) Muton 

DB rtas 

9) Sectoid 

h) Sectopod 
i) Silacoid 
elcnet 








X-COM otazka Cislo 003: 

Prifadte k vyobrazenim bojovych stroju X- 
COM jejich spravné oznaceni. 

We Naitos 

b) Barracuda 


-C) Firestorm 


d) Interceptor 


e) Leviathan 
a ra tea Reet Bret eps 
Se cae tberppc yy 
Me agi. 
aa eee aa Bes] 
ey i 
ea eects eB gaet 4 
eee Th ee woe cee 


BAERS aT ete ae 





sie ect athe Sete Mt EF) eee 6 
a fai Pere tse 


pe epg cre mere epic ee eee ed 

a ee ees “ie Sie 
Te verre Mbe ct hee pe lS ped omer ha eta a ey db 
Bardot eee natal 


eit 
oupenanaeltt oiek a oll 


ICROPROSE 


Re Ee rcma Re 

Sefadte uvedené tii obranné systémy X- 
COM podle jejich vykonnosti od nejméné 
Nel taiem emai @ninits ite 












PE MU Rr cme ler 

V roce 1996 éeka véechny bojovniky X- 
COM: 

a) Apocalypse 

b) Apocalipse 

C) Apokalipsa 

d) Apokalypsa 

e) Apocalypse Now! 


yee gears reel ee LCC Me Cento 


PCP Excalibur, soutéz X-COM, 
P. O. Box 414, 111 21 Praha 1. 


Uvedte svou plnou adresu a telefonni Cislo! 
Pracovnici redakce Excaliburu, ani redaktofi 
(Errrr), nebo externi spolupracovnici se ne- 
mohou soutéze ziiéastnit! Slosovani provede / 
zcela nezavisla Piemkova kocka (tim myslime / 
takové to lisavé Ctyftlapkové stvofeni) a jmeé- 
na vyhercti budou uvefejnéna v Excaliburu ¢. 
53. Spravné odpovédi posilejte co tatelehees 
slosovani provedeme v den uzavérky. 


i) 
























' ; oma 
Z\4 hilka Evelyna ma spoustu zlych napadd. Ve hie 
si ji moc neuZijete, ale pokud se obévi na obrazov- 
ce, strhava na sehe veSkerou pozornost. Je dobfe 
animovana (ani na chvili se nezastavi) a fantasticky 
namluvena. Fakticky si nejsem jist, jestli bych se 

s tou divenkou co ji vdechla Zivot chtél, nebo nao- 
pak nechtél seznamit. 





ENTRE. Adventur uz ma Vochozka Trading na 
svédomi nékolik. Nejprve tu byl dnes jiz legen- 
darni Osif ostrov. To byla wplné prvni ceska hra 
rozumnych kvalit na naSem trhu. Nasledovalo ,,7 
dni a 7 noct’, které vypadalo o hodné lépe 
a mnohé poditacové zakrnélce potésilo svym ero- 
tickym piibéhem. Byla to prakticky prvni erotic- 
k4 éesk4 hra. Pak piisla pecka mezi ocka viem 
éeskym tvircim - Agent Mlicidk. Prvni zahra- 
niéni hra kompletné v éeStiné. Roztomila adven- 
ture pfekvapivé hratelnosti, kterou, abych pro- 
mluvil slovy kolegy ,,nikdo neéekal”. 

,Dract historie“ se do historie éeskych her za- 
pisuje tim, Ze je prvni kompletne namluvenou 
domaci hrou vibec. Bude to jejf jediny klad? 
Bojite se, Ze feknu ano? Bojite se hodné? To se 
mi nesnazte namluvit, vim ze étenafi Excaliburu 
majf pro strach udélano, ale dobfe, feknu ,,ne’, 
aby to alespon ty nejmlads{ z vas hned na zacat- 
ku neporazilo. 


V HLAVNI ROLI - DRAK. Piesné tak. V hlav- 
ni roli této hry je zvite. Ke ySemu je to zvife po- 
hadkové a jesté navic ve vérsiné pohadek cloveku 
nepfatelské - drak, sat, dragon, draconus. Jak 
jsem uz naznacil, je tato pohadka postavena na 
hlavu a tak jsou draci bezproblémové asimilova- 
ni do komunity mésteéka pod hradem a krome 
toho, Ze se neum{ pofadné obléknout a nechtéji 
nikoho pustit do jeskyné za méstem, nedélajf 
tadné potiie. Obyvatelé jsou naopak radi, ze je 
pani drakovd nezve na nedélni obédy. 

Jidlo hraje v DH vibec dilezitou roli. VSech- 
no se to mot4 kolem kouzelné polévky, zachra- 
nént bratifékG uréenych ke konzumaci a zakazu 
pojidani trpaslikti v celém kralovstvi. Bertova 
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platforma: PC 
minimum: PC 386, 2 MB RAM, 
11 MB na HD, VGA karta, my$ 
existuje na: PC CD 
typ: adventure 
_ Zane: pohadka 
tvirce: No Sense 
producent: Vochozka Trading 
vydavatel: Vochozka Trading 
datum vydanf: prosinec 1995 
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Zatimco ranné adventury se driely linif pevné danych svislou a horizontalni osou obrazovky, ty pokrocilé se $s vy- 


pétim véech sil snazi dostat do ploché roviny monitoru dojem prostoru. PFinasi to s sebou mnoha rizika, pokud 
grafik na takovy ukol nestaci. Pokud se domnivate, ze se tento styl grafiky dnes uz neobjevuje, podivejte se na 
Agenta Mlitiaka. NoSense se presto nezalekli, vrhli se na 3d prostor a jak vidite, zmakli ho docela slusne. 


matka neustdle kuchti na plotné polévku, zebrak 
pod hradem ma hlad, ale sni pouze rakvicku 
s Cerstvou tlehackou, zatimco obr ma vsechny tr- 
pasliky davno nalozené v laku. Mluvici zidle se 
pasou v lese, jezek jde po jablku a hradni kuchy- 
né skryva mnoha piekvapeni. Velky jedlik ma 
stroj na metani buchet, ktery ho udrzuje pfi zi- 
voté, aniz by dotyény musel pohnout prstem. 
Bert musi solic, kofenit, pfidavat ingredience ja- 
ko kvasnice ci ponozky. Jeden ma z toho pocit, 
ze by mél Vochozka své lidi trochu vice zivit. 
Piinejmensim pak autory scénaru. 





Zpét k drakovi. Hlavni postava viastneé jeste 
%4dny pofddny drak neni. Nema ani pofadna 
kiidla, natoz pak vytahané tricko jako jeho otec. 
Je to prosté malé juvenilni drace a jmenuje se 
Bert. Tato originaln{ idea (hlavni postava = drak) 
neni posledni, kterou ve hie najdete. 

Myslim, ze hry s draky v hlavni roli muzeme 
bezproblémové spocitat na prstech jedné ruky. 
V rychlosti se mi vybavuje mij oblibenec - os- 
mibitovy Thanatos se kterym jsem se néco naleé- 
tal. Pak si je’té dokazu vzpomenout na Draco- 
nuse, mou dal&{ osmibitovou lasku. Tedy ne- 
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Inventa? v Draéi historii pripomina batoh Avatara 
v Ultimé VIII - Pagan. Tim si mne NoSense nezfize- 
né ziskali. Holt védi jak na mne. 





pegs ee ; ea 
Véimnéte si zvlastniho stylu kresby hor. Nejenze je 
grafika v Draéi historii na velice dobré drovni, ale jesté 
se ji dari udrzet si v mnoha mistech svij osobyty styl. 


myslete si o mé Ze jsem néjak na draky, nebo tak 
néco. Nahodou jsem docela normalni. Naho- 
dou ... docela. Asi. 

Je Skoda, Ze se autofi nepokusili Sanci, ktera se 
jim neotiepanosti zmifoyané myslenky naskytla, 
vyidimat do posledni kapky a dat néjakym krea- 
tivnim zptisobem hraci najevo, ze skutecné oyla- 
d4 draka. NoSense se ve skutecnosti omezili na 
poznamky o §krabani y nozdrach a trochu ani- 
movaného dymu ze stejného mista, Hrac ma tak 
pocit, Ze chodi, jako v tolika jimych adventurach, 
se zcela anonymni postavickou. Hned na zacat- 
ku vaieho nadgen{ vas to pochopitelné netrkne, 
ale s postupem ¢asu si pravé tohoto aspektu DH 
zaryti pafani povsimnou. Konzumni hrac, popti- 
padé hrdé podobného véku jako drak se ovSem 


nema ceho obavat. 


NPC POSTAVICKY. Po tom co jsme rozpitva- 
li mini-draka Berta se mizeme s klidnym svédo- 
mim vrhnout na NPC postavy (postavy neovla- 
dané hraéem) které nam jesté v Draci histori 
zbyly. Dokud mate na paméti mou vytku k Ber- 
tovi, uvedu postavu, ktera vychazi daleko méné 
plosnd nez hlavni hrdina - odpudivy obr, Tenhle 
neohrabanec docela inteligentné konverzuje 
a do nejmenégich podrobnost{ rozebira svou zali- 
bu v pojidani trpasliki. Bez zbytecnych brutalit 
se zmifuje o jejich skladovani v laku a o nejlep- 
Sich receptech na jejich ipravu. Chyili mate po- 
cit, Ze se bavite se starou babickou u plotny. 

Do hezkjch dimenzi se ndm vytvaruji dalsi 
NPC - iidle v lese. Personifikace tady nabira di- 
ky fantazii autort tak Silenych rozmert, ze jim 
nestac{, aby Zidle mluvili, vytvofili jim celou his- 
torii. Hrd¢ se dokonce dozvi 0 jejich revoluénim 
hnuti a jeho krvavém (v tomto pfipadé ne do- 
slovné) potlacenf. Zidle maji viibec spoustu zaji- 
mavych zvyklosti. Zivi se travou a pro zabayu le- 
vituji. Skoda, Ze si pokecate jen se tremi z nich. 
Podobné jsou na tom i patezy, které maji v zaso- 





Na mapé hry se vam v pFimé umérnosti k vaSemu 
postupu objevuji nove a nové lokace. Misto véené- 
ho brouzdani prazdnymi obrazovkami mizete pou- 
zit mapu jako teleport mezi vybranymi screeny. 


bé rozsahly a neuvéfitelné nudny (to byl i tvirei 
zamér, takze se nejedna o vypadek baterii u au- 
tora textu) pribéh vlastniho zivota. Chyili mate 
pocit, Ze se procitate nékterym ze ,,Zavért sjezdt 
strany'. Apropos - zayéry sjezdt strany, Ja vam 
mél takovou smilu na ucitele ob¢anky. Na za- 
kladce to byla psychopaticka Cryficetileta panna 
(asi z povolani), ktera kazdého jedendctiletcho 
caparta podezirala z kontraspionaze a pti mnoha 
pfilezitostech nds podrobovala doslova kfizovym 
v¥slechtm a testiim zaméfenych na to, kdo z na- 
Sich zndmych, nebo pfibuznych posloucha Svo- 
bodnou Evropu. Tahle dévucha, nebo co to by- 
lo, byla tak roztékana, 7e kazdych tficet sekund 
musela alespofi jednou skubnout hlayou. Skub! 
Chvili nic a zase ... 8kub! Hrozivé tlusty make- 
up na jeji wvati se vidy ot4sl a par jeho Supinek 
odpadlo a zacinkalo o podlahu. Hladomornu! 
Ale dost. O mém profesoru obéanky z gymnazia 
si povime zase nékdy jindy. 

Takze paiezy. Maji svoji story, kterd mapuje 
jejich Zivot. To samé plati o Trollovi, ktery tu 
hlidd most a to hned ve tfech podobach. Dozvi- 
me se, proé stavkoval, proé md ,,jenom” dva ro- 
hy a jak to bylo s jeho rodokmenem. Divky, tes- 
te se! Uvidite ho tu i hambatého. Puritani, 
uklidnéte se! Nic z toho, co vas tak vzrusuje mu 
neni vidét. Podobné propracovanych postav je 
v pifbéhu jeété nékolik. A historie vSech je po- 
dobné pfevracend, jako historic trolla, nebo zid- 
li, A% se naptiklad setkate se Sipkafem, zjistite, 
odkud se vlastné berou sipky atd. atp. etc. abc. 


HEMINGWAY BY SE DIVIL. Po celou dobu 
Dract historie neékomu zvoni hrana. Ten nékdo 
je zl4 kouzelna hiilka Evelyna, jejiz konec se zce- 
la nezadriitelné pfiblizuje. Kdyz uz jsme si fekli 
hodné o tom, kdo v DH vystupuje, jaké ma ko- 
nicky, zaliby a tichylky, je na case podifvat se na 
piibéh samotny. Jak autoti prohlasuji, pokouseli 
se o pohddkovou grotesku. Pokud tedy vyzni 
nékteré Cdsti prtbéhu nelogicky, ncbo Silené, ne- 
bude chyba az tak uplné ve mé. 

Véechno to zacind jednoho krasného pohad- 
kového dne. Zld hilka Evelyna se rozhodne do- 
byt svét a jen tak pro zacatek se rozhodne vyko- 
nat néjaké zlo. Proméni loutky porulného ko- 
medianta v kamenné soSky. Divadelko je 
zniceno! 

Bohugel se k tomu vSemu nachomytne i dra- 
éck Soptik, pardon, dracule Bert a toho neceka 
doma za vylomeniny nic jin¢ého, nez vyprask. 
Tady by mohla nage story konéit. Barker by vyli- 
dil jak draéi otec za trest spali dra¢iho syna na 


popel. Poe by nechal tatika propadnout amoku 
a v zApalu Sflenstvi rozsekat zlobivaka na haii. 
Adams by vymyslel néco jako interpolarni tents. 
Jakmile by otec udefil do synova pozadi, odpinkl 
by ho na tenisové utkani ve Wimbledonu nékdy 
v roce 1985. Hraé na kurtu by Berta odpalil zpet 
atd. No Sense to zatidili tak, ze kdyz se Bert vrati 
dom#, neni po jeho otci ani vidu ani slechu. Ac- 
koliv se pani drakova nabidne jako dobrovolnik, 
vyprask od ni Bert rezolutné odmitne. Misto to- 
ho se vyda hledat svého otce a s nim i ten jediny 
spravny vyprask. Znate to. Rodice si nevyberes, 
jméno si nevybere§, ale ten spravny vyprask ... 
To jsme urazili tak prvnich pét procent pit- 
béhu. Zbytek pak tvori Bertovo prolézini po- 
hadkové zemé. Podle vzoru ,O kohoutkovi 
a slepitce* musi dratule provadét rizné sluzby 
a tikony, aby nakonec dostal hlavu rodiny zpét 
do domacnosti. Kdyz se mu to nakonec podari 
a hraé by si mohl myslet, Ze je vsemu déni ko- 
nec, oba rodiée se ,,nékam* vypari a tolik slibo- 
vany vyprask pokladaji najednou za zcela pod- 
fadnou véc. Na Berta ale éeka jesté posledni 
boj. Musi totiz odrovnat hilku Evelynu. Na tak 
jemnou pohadku je to sice konec ponékud tyr- 
dy, ale co naplat - pfibéh je linedrni a nelze si 
vybirat. Néktetf z nds by hiilkcu jisté radéji roz- 
stipli sekyrkou, nebo ji jen utrhali rucicky, po- 
ptipadé zazdili jeji spodni konec do betonoveho 
kwadru, aby si uzZ nemohla tak provokativné po- 
skakovat, ale co naplat, takova je zivot. 


ANIMACE. Ackoliv i veskrze statické adventu- 
re dokazi hraée oslnit (viz mega-tspéch MYS- 
Tu) jinymi aspekty své existence, jako je pro- 
mysleny piibéh, logické ikoly a propracovana 
grafika, u adventur s postavickou (snad bych 
mohl pouzit termin adventury Monkeyouského 
typu?) jsme jiz pfivykli rozsahlym animovanym 
sekvencim v nichz postavicky ptedvadéji_nej- 
riznéjsi akrobatické vykony, vyvolavaj{ magicke 
blesky, ohnivé desté a provddéji podobné vylo- 
meniny, Takovéhle animace prosté nesmi v ad- 
venture s postavickou chybet. 

Na druhé strané tézko budeme ocekavat, ze 
maly cesky tym zplodi za pomoci papiru a tuzky 
stejné grafické orgie jako Sierra s jejich Video 
Capture systémem. Takze mame se bat animaci 
y DH, nebo ne? Rekl bych Ze ne. Autofi se sna- 
Zili a snazili se na éeské Urovni. Na lepsi ceske 
uirovni, feknéme. 

Piedné jsou tu ozivujici animace, které do- 
provazeji snad kazdy screen. Tu kape kapka 
z rampouchu, tamhle se z komina vznasi dym. 
Prak ustavi¢né narazi do stromu a pada k zemi, 
kde si natluée jenom proto, aby zase vzlétl a po- 
kragoval ve své kazdodenni pulhodince maso- 
chismu. Houby na cesti¢ce tancuji kankan 
a zidle v lese levituji, nebo se pasou (to jste ne- 
védéli? podivejte se nékdy vy noci do obyvaku). 
Kromé téchto animacf najdete par animovanych 
sekvenci Lucasouského typu ,.ve stejnou dobu na 
jiném misté’. Myslim, ze jsem za celou hru vi- 
dél celkem tii, vlastné éryfi pocitame-li intro ke 
kterému se je’té musim vratit. Tyto sekvence 
skutetné potési a osobné jsem je neéekal. Rikajf 
mi, pozor, tady si nékdo dal prac! 

Dali druh animaci doprovazi nékteré akce 
hlaynitho hrdiny. Nenf jich tu mnoho, ale po- 
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kud jsou piisobi dost dobie. Hlavné prace s po- 
letujicim oblakem, nebo viini z polévky pusobi 
znacné schopne. 

Poslednim druhem animace o kterém se mu- 
zeme zminit je animace hlavni postavy. A tady 
bych si trochu postézoval. Napad s drakem jako 
hlavni postavou je skvély. Animdtoru se zde na- 
skytuji nevidané moznosti grafickych orgii, pro- 
toze si muze v ramci jistych svalovych zakonitosti 
vymyslet ty nejfantastictéjsi pohyby. Nas dracek 
Bert ale jen chodi a chodi. Sem tam se shybne, 
kopne do dvefi, ukaze vztyceny palec, usméje se, 
nebo vypusti trochu pary z nozder (ve kterych se 
pry rad Sfoura pohrabacem). Je to takovy stan- 
dart, na ktery jsme si uz zvykli, ale mne to pfesto 
trochu zklamalo. Moznosti origindlniho napadu 
nebyly zcela vyuzity. Na druhou stranu by to asi 
chtélo renderoyat hlavni postavicku z trojrozmer- 
ného dratového modelu, mnho, zménme téma... 

Vratme se k jiz zminénému intru hry. Ackoliv 
se sklada jen z né¢kolika obrazovek a trochy ani- 
maci, lepsi jsem uz dlouho nevidél. Ma obrovsky 
svih a napad s loutkovym divadylkem pres celou 
obrazovku jsem osobné jesté nikde nevidel. Idea 
s ,vyblejsknutim“ obrazovky fotoaparatem uz 
byla v North and South, ale ptesto pusobi hezky 
a poskakovani pismenek nazvu je taky svizné 
a piijemné. Hezky ptsobi dokonce i sekvence 
vyrobnich firem pied intrem. Samotné logo No- 
Sense vypada znaéné novatorsky a dokonce 1 logo 
Vochozka Trading potesi oko (jenom mi neni jas- 


né pro¢ je na obrazovce po tak kratkou dobu?). 
INSTALATERINA A JINE TECHNICKE 


PRACE. Protoze Dradi historie nenf jenom 
komplexni hrou, ale také pocita¢ovou hrou, bu- 
deme s€ muset mrknout i na jeji technickou 
stranku. Protoze jsem ¢lovék chaoticky, zacnu 
od zacatku (Haha! Pfelstil jsem vas! Netusili jste, 
ze mam na mysli chaos matematicky!). 

Instalce DH je velice jednoducha a zvladne ji 
i moje sestienice. Tedy, abych se pfiznal, ne- 
zkousel jsem to s ni, ale podle toho, jak svou 
sestrenici znam, zvladla by ji. Asi. nectane to- 
ho. Prosté my ji zvladneme a basta. Na hard 
disk se pfi tom ulozi zhruba jedenact mega dat, 
piicemz veskeré nahrané as zustanou na 
CD odkud se prehravaji. 

Jedenact mega na HD se miize zdat nékomu 
hodné, na druhou stranu tim ziskate plynulost 
hry a rychlost reakce na vase akce. Crenf z CD 
totiz trva PC-cku nepékné dlouho, zatimco 
z HD je tak rychlé, jak jen to na PC jde. Pokud 
jste tedy zvykli z nékterych adventur na silné 
prodlevy pri prechodu z obrazovky do obrazov- 
ky, tady na né zapomenite. 

Instalace zvukové karty patti k jedné z nejleh- 
éich viibec. Staci spustit programek setup a chyt- 
ry executable si ji sim najde. Bohuzel neni 
vsechno zlato co se tipyti a tak si tenhle hosan 
najde jen parametry pro Sound Blaster. Hra totiz 
podporuje pouze Adib a SB. Pokud chcete 
hudbu z AdLib musite navic provést rucni upra- 
vu v konfiguracnim souboru. Jeji postup je na- 
Stésti kvalitné popsan v readme. txt a tak ji 
zvladne i, eh, v8ak vy vite kdo. 

Floppy verze hry je chranéna kodem vpisova- 
nym z manudlu, CD verze je chranéna pritom- 
nosti CD v mechanice. Snad mi rozumite. 


ec 





Hezka grafika, ze? Ale kvili ni sem tento screen ne- 
prisel. Je tu proto, aby vam ukazal jednu z nejlepsich 
funkci interface Draéi historie. Pokud Ize predmét, 
ktery mate na kurzoru, pouzit na nékterou véc na ob- 
razovce, takhle hezky dco Cervena se vam oramuje. 


INTER - FACE = VNITRNI OBLICEJ. Tak 
néjak. Interface hry je vskutku povedeny a diky 
nékterym shortcutovym klavesam pfekondava 
dost mozna i Simona 2. Ale nepfedbihejme. Eh, 
co to svadim na vas. Chtél jsem fici (hluboky 
hlas) ,,Neptedbihej Kadliku! Kadliku, Kadliku, 
dobra kaSe na mliku, jesté lepsi na smetané, ale 
tu ty nedostane’!“ Co to? Ze bych se zblaznil? 
Pockejte, skocim si to ovérit.........Ne je to v po- 
fadku, jsem skuteéné stale blazen. Mizeme tedy 
pokracovat. 

Ve hfe budete pouzivat tfi zakladni menu. Je 
to mapa na niz se mtizete rychle pohybovat mezi 
nékterymi lokacemi, inventar a save-load paluba. 
Na viechny menu je pfistup jednak klavesovymi 
zkratkami - stisknete klavesu a menu je zde - 
a jednak z my$i. Zajedete mysdkem na vrch ob- 
razovky - objevite inventdé. Zajedete na spodni 
okraj obrazovky, narazite na zakladni menu hry 
s postupem k mapé, save-load atd. Prosté, jedno- 
duché a funkéni. Jako spravny interface, ani ten- 
to nepiekazi ve hfe, trapné nezdtiraznuje svou 


dekonalost, ale skromné, aniz by na sebe prilis 


upozornoval hraée provazi celou hrou. 

No Sense se ale nezastavil a Sel dal. Jak jsem se 
jiz zminil, dohodil nam nékolik piijemnych kla- 
vesovych zkratek - shortcurt, které Cini hru ob- 
zvlasté playable - cesky plaiabl. 

Specidlnimi funkcemi lze zapinat a vypinat ti- 
tulky, ovlivfiovat jejich rychlost a ménit rychlost 
drackovi chiize. Regulovar Ize i hlasitost hudby 
a zvuki. A na zavér to nejlepsi, Pokud zkousite 
pouzitelnost predmert v urcité mistnosti, nemu- 
site si pro dal8i chodit zpét do inventafe. Klavesa- 
mi lze prehazovat jednotlivé véci pod kurzorem 
(viz manual strana 6 - 10). A to jsem se jesté ani 
nezminil o tom, ze pokud Ize piedmét v daném 
misté pouzit, predmét na kurzoru se cervené ord- 
muje. Doufam Ze si to hosi nenechali patentovat. 


TATI, ONO TO MLUVI. Ano, synku, mluvi 
a navic velice hezky. VSechny texty ve hire cee 
mé myéleni, které je vyjadfovano graficky ,... 

jsou cesky namluveny. Pokud Cesky oe te 
miizete si je’té zapnout titulky (éeské). You may 
switch on the Czech subtitles, if you want to 
(poznamka pro cesky nemluvici cizince Cctouci 
tuto recenzi). 

Na ozvucen{ svéta Draci historie pracovali 
amatérsti divadelni herci a je to poznat. Dalo by 
se o¢ekavat, Ze prvni Cesky namluvena adventure 
bude odflaknuta stylem ,,Co se s tim budu parat, 
bude to prvni namluveny, tak lidem bude stej- 


DRACI HISTORIE 





ot a 

animace: 70 

hudba: 84 (awttit«=é 

wie 89 
testovano na: IBM PC 486/33, 8 MB RAM PC 486/33, 8 MB RAM 
speciality: prvni kompletné namluvena 
é€eska hra vibec 
pro: velmi dobra grafika pozadi proti: ne- 
podporuje Gravis Ultrasound 
Trollové se tu opaluji do zelena a penéz- 
chtivi draci rozvraceji rodiny. Pohadkova 
zemé v nove hfe od Vochozka Trading 
byla vytvofena typicky ¢eskou fantazii. 








nak fuk, jak dobre, Alespon budu moct u daléi 
takovy hry udelat snadnej kvalitativni skok 


vpied. He, he... “. Ocekavat bychom to nepo- 
chybné mohli, ale nekeesti (prave spinam ruce, 
abych svym slovum on patricny dramaticky 
podtext) budou rakovato hypoteticka o¢ekavani 
nenaplnéna. Na to, ze se jedna o skuteéné prvni 
éeskou hru takovéto Urovné nastavila DH latku 
pékné vysoko. Pfesvédci se o tom kdokoliv, kdo 
ji bude chtit prekonat. 

Tuhle lahodu si ovSem budete moci uZit jen 
tehdy, pokud jste ... ano, tusite spravné a ti kteri 
zaspali dobu se opravnéné tiesou strachy, ... po- 
kud jste zakoupili CD mechaniku. VSechny hla- 
sy jsou na CD namluvené pékné jeden za dru- 
hym, od stfedu az k okrajiim. Draci historie je si- 
ce k dostani i na floppy discich a pro ty 
zaostalejsi se nepochybné stane i presto nutnosti, 
ale herecké hlasy dokazi péenést svét hry do upl- 
né jiné dimenze, takze pokud CD vlastnite, ani 
neuvazujte jestli se vam vyplati usetfit téch par 
korun na floppy verzi. 


CELKEM S$ LELKEM. V Drac# historii nena- 
jdete ani kapku krve. Veskeré nasili se omezuje 
na likvidaci jedné kouzelné htilky a ostielovani 
listu stromu (z éehoz ma pak draéek Bert solidni 
deprese). Draci historie je tak vhodna pro pafany 
veskerych vékovych kategorii a jako vanocni da- 
rek je absolutné dokonala. Skoda #e tato recenze 
asi nevyjde do vanoc (ostatné DA Ize doporucit 
i jako darek k narozeninam). S tim prichazi po- 
chopitelné i maly problem. Pokud by snad hraé 
od Dyaci historie naivné otekaval pouze krev, 
brutalitu, rozplizlé vnitfnosti a ... censored... byl 
by zcela nepochybné zklaman. Pokud nas nyni 
éte néjaky takovy masochista, nelze nez mu do- 
porucit, aby si Sel nékam do ustrani spustit Win- 
dows 3. 1. My ostatni totiz mame na praci néco 
dilezivéjsiho - jit si hrat. —KaT 





MIREK KOPECKY 





Jedna z mala her, ktera svou originalitou vyzaruje 

v jiném jadre nez DOOM a tim se ubranf monoton- 
nosti a stereotypu. Recenze na mirne nadprumer- 

nou akéni hru je pred vami. 
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DOU Nyni vas vyzyvam, 
abecte ailoiil motorove pily, rotacni kulomety 
a opakovacky a pfenesli se do doby stfedovéku, 
kde se odehrava déni této hry. Witchbaven je 
hra, krerd raézem utie nosy tém, jenz uznavaji 
DOOMa jako KING KONGA viech akénich 
her. V té dobé mél /D SOFT nadvladu nad své- 
tem akénich her, DOOM pfinesl inovovane 
image Wolfensteina, po némz se mnoho tvircu 
her popravdé ieteno opitilo. Nékteti pfidali 
SVGA, ale zapomnéli donayslet pribéh, jini do- 
plnili vice zbran{ a rézem zapomnéli na grafiku 
éi na zvuky apod. Mnoho autori spadlo do 
hluboké jamy, jelikoz zjistili, Ze jejich vyvysova- 
ny paskvil na DOOMa prosté nema. Copak 
témto hram chybélo? Byly to kouzla, magie, 
kouzelné pfedméty, vice nastrah a nepfatel. 
Doba utikala a utikala az na konci roku 1995 
vykvetl novy zdklad. Mezi prvnimi to byl pravé 
Witchhaven, ktery zapotéal vyuzivat magii, kou- 
zelné pergameny, lektvary atd. Zahy pfisel s po- 
dobnou technikou HEXEN, jchoz mladsi bras- 
ka tolik magiku a kouzelny material nevyuzival. 
Klasicky vyhled z vlastnich oci v kazdém 
vzbudil vispéch. Bylo treba vymyslet néco pou- 
tavého, néco, co by se tolik DOOMovi nepo- 
dobalo a naopak samotného DOOMa pieko- 
nalo. Witehhaven, dle mého naézoru DOOMa 
nepfekonal, nybrz je s nim na stejné linii us- 
pésnosti. 
CO JE NC ? Ve Witchhavenu se hroma- 
di jenie kowela a habe Na tom je hra vlastné 
zalozena. Hned na zacatku se seznamite s lek- 
tvary, které budete neustdle na své strastiplné 
cesté sbirat. Lektvary jsou nalité do lahvicek 
v raznorodych barvach. Lektvar modré barvy 
vam po zkonzumovani dod4 25 procent ener- 
gie. Jakmile vypijete ¢erveny lektvar budete 





platforma: PC-C! 
— minimum: 486 DX33, 8 MB RAM 
doporuéeno: Pentium 100 {SVGA) ; 
486 DX2/66 MHz, 8 MB RAM {VGA} 





typ: akeni 
~ -¥4nr: stredovéka fantasy 


vyrobce: Capstone 
distributor: US GOLD 


odolni proti ohni, bézovy lektvar vas umozni 
byt nevidirelnym. ..../ viz. prehled lektvarti/ 

Nemusite mit strach, ze bude k dispozici ma- 
lo kouzel, je jich celkem osm. Jejich ucinky si 
miizete piecist v dolni tabulce piehledu kouzel. 
Rozmanity je i vybér zbranf. Disponovat bude- 
te stejnym poctem zbrani jako mate kouzel, cili 
osmi, Katda z nich, a to je skutetné originalni, 
ma svoji existenci, vydrz. Mec se napf. po néko- 
lika pouziti rozpada a je tteba ho vyméenit za 
novy. Dobra néhrada na misto munice. 

Wasim tikolem v kaidé z 25 misi je zlikvido- 
vat co nejvice nestvir na zemi, sebrat pak néja- 
ké ty pergameny s kouzly. Cela akce je zalozena 
na honbé po pergamenu, jehoz znakem je péti- 
cipa hvézda Sedé barvy. Pomoci ného se mizete 
teleportovat do dalSich kol. Pro sensibily se na- 
bizi moznost snizit brutalitu. Jestli nechcete, 
aby ze skfetii vylétdvaly ynitinosti a jestli ne- 
chcete, aby po vas néjaky nefad pohazoval tim- 
téz, sniZte prosim v hlavnim MENU volbu 
BLOOD/CORE na minimum, jinak vam zaji- 
sté bude Spatné. 

GRE . Witchhaven vyuiiva 3D Build En- 
gine. ‘Grafik j je na tomto misté skvéla. Na Pen- 
tiu v SVGA je vse dokonale detailni. Libi se mi 
napi. rozdil mezi VGA a SVGA. Ve VGA jsou 


na nep/atelich vidét pfirozené ,,kostky", naopak 








v SVGA je animace postavicky znatelné hladéi. 
K mani je nepfeberné mnoistvi tajemnych de- 
koraci, exteriéri. Takovou dekoraci si muzete 
vytvoiit sami. Pokud ve svych vypravach najde- 
te luk s tornou plnou Sipai, zkuste si vystielit sip 
do zdi a shlédnete néco, co jste dosud jesté neo- 
chutnali, Sip zistane zabodnut ve zdi (malinko 
origindlni). Pékné je i zpracovani visacich mos- 
ti. Kdybych mél hodnotit grafiku, je super. 
Staci jen podotknout, ze v modu VGA si muze- 
te plynulost vychutnat jiz na 486 DX/33, 8 
MB-RAM. Jak vidite, néroky nejsou zase tak 
ndroéné. Na SVGA méd potiebujete bezbytneé 
pocitaé s procesorem Intel Pentium a s taktova- 
ci frekvenci 100 - 120 Mhz.SVGA si vystaci 
s pouhymi 8 MB-RAM paméti! 


Hrozivé vyktiky skfetu, 
cattle posmeésky dabla, drtivé dunéni z chrra- 
nu divokého byka, poetické ozvény z dablovy 
pekelné kovarny, Sumivy zvuk z bublin cerveno 
cervené lavy, dvefe, jenz po otevieni skripaji 
o sto Sest. To je Siroky sortiment ozvuceni ve 
hie Witchhaven. Zvuky jsou na Urovni a na 
SOUNDBLASTER AWE 32 téméf neprekona- 
telné. 

K hudbé nemdm co dodat. V kazdé jiné 
tirovni je jind. Audio nepodporuje a celkove je 
primerna. 


| Witchhaven je pertektni hra 
5 5 nines tated napady a sirokym sortimen- 
tem magie, jinak se o néjaky velky prevrat mezi 
hrami tohoto typu ee —KEVIN 


| ve Leo 


grafika: 80 

zvuky: 70 

hudba: 70 

animace: 70 
bstavieie na: 486 DX4/100, 8 MB-RAM, 
qs CD, SB 16 
pro: hra po siti | po kabelu proti: hra po 
nékolika misich pada 
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recenZe 


_ platforma: PC-CD 
minimum: 486 DX/66, 
ds CD, SVGA 
typ: simulator 
¥4nr: |etadlo 
potet hratd: 1-8 
tvirce: DID 
distributor: OCEAN 
datum vyd4nf: prosinec ‘95 








Startuji z letigté v Trodheimu, runway 15. Cislo 
runwaye vam sdéli zakladna. Je docela legrace tu 
spravnou runway nalézt, Jesté, Ze jsou v manualu. 


plynula kratka doba a uz se setkavame 

znovu se simuldtorem FF2000 a fir- 

mou DID, ktera tento povedeny kou- 
sek vytvorila. 

Podivame se na koncepci celé hry, ktera je 
mimochodem tak jednoducha a stroha, ze vim 
ptipada jako:  Cheeé letét? Ano? Tak si sedni, 
zmackni enter a let“. Nic vic. Ale 1 v tomto 
zdanlivé pfilis jednoduchém prostiedi si zajiste 
vzpomenete na spousty zbytecnych menu 
a tlacitek, které jste museli stisknout nebo po- 
sunout potvrdit v jinych hrach, abyste se ko- 
necné dostali do hry. Zde je pouzit mozna tro- 
chu pfehnany kompromis. Na zacatku take 
nenf jakékoliv demo, coz nelze povazovat za 
nedostatek, ale mohli se tim zaplnit zbylé MB 
na disku, kterych je tam mimochodem jen 
120, zbytek jsou hudebni tracky. 


LET. Letét mitzete ihned, a to jakmile si zvoli- 
te Quick Combat, ktera pro vas nahodné vyge- 
neruje prostiedi a protivnika, nebo po volbé 
Simulation, v které si jednoduse vyzkousite 
piistani vzlet, vsechny druhy zbrani(samozfej- 
mé ,zive") a taky vzduSny souboj vy riznych 
pomérech pfatel i nepfatel a neposledni fade 
také mené{ mise. Jestlize to s létanim a stiile- 
nim myslite vainé, pak je tu pro vas volba 
Campaign. Zde bych se na chvili zastavil, pro- 
toze tato 4st je wrcholem strohosti. Hra vas 
postavi pred tadu ocislovanych misi, které jsou 
ndhodné generovany, tudiz si je v tomto pofadi 


Pohled z kabiny ze- 
zadu. Po celem tom 
panelu se pohybuje- 
CML era ee 

CWe lie uel 





Skvélé pokraéovani skvélého simulatoru. Hardwa- 
rové pFili$ naroény, ale jinak velmi dobry simulator. 


TOMAS JUNGWIRTH 


uz nikdy nezalétite. Misto kampané by zde 
mélo byt plnéni misi v uréeném pofadi. Na 
druhou stranu jsou vsechny zpravy a mapa 
y oknech, s ktery¥mi mizete manipulovat podle 
svého vkusu a potieby a na mapé je mozne Zo- 
brazit pohyb letadel za poslednich 8 hodin 
a ptitom mapu zvétSovat a zmensoyat a tak, 
Celkem legraéni je, Ze mise nemusite plnit, po- 
kud nechcete, jaky'si WarGen (asi War Gena- 
gen???) je vyfesi za vas. Tuto volbu doporucuji 
moc nepouzivat, protoze jste-li ctizadostivi 
a obéas chcete i vyhrat, tak si to odlétejte sami. 


PROSTREDI A PROVEDENI. Celkem 
hodné jsem toho popsal jiZ v prvnim dojmu, 
ale zde to jesté zopakuji - provedeni grafické 
a simulaéni je na té nejvys8i urovni, snad je li- 
mitovano uz jen hardwarem. Po graficke stran- 
ce v rezimu SWGA je grafika fantasticka. Pro 
hrace, které simuldtory nebavi a vibec je ne- 
hraji by stalo za to alespofi se podivat na kras- 
né hory a zdlivy, které jsou snad délané bod po 
bodu, protoze jsou opravdu tichvatné, 
Provedeni v ramei simulace mtizeme my, co 
jsme nikdy nesedéli a neprohanéli se v MI- 





Pravé strilim $225 LRAAM. No asi nema dost san- 
ci. Nepritele nemizete vidét, protoze je asi 40 km 
daleko. 


Gach a Falconech ani EF2000kach, jen asi téz- 
ko ohodnotit a nezbyva nam nic jineho, nez 
vérit, Ze ,ten EF2000 je lepsi nez kterékoli 
SUéko nebo MIG, prosté super’. Provedeni 
kabiny neni snad ani pfili§ Stastné, jelikoz cela 
palubni deska je rozdélena na nékolik segmen- 
ta, které se daji jednotlivé vyvolat. Problém je, 
Ze pti piechodu mezi segmenty obrazovka 
skroluje na pfisluinou ¢4st palubni desky. 
A jsme u toho: nemate-li potiebny graficky 
i vypocetni vykon nelze slovo skroluje nazvat 
skroluje. V tomto ptipadé vam nepomize ani 
to, Ze je predni panel v rozliseni ,jen” VGA. 
Prosté je to pomale. 

Pohledy na jednotliva letadla jsou stejné tak, 
jako grafika okoli, vice nez velmi dobré. Sledo- 





vat miizete i raketku, nebo wingmana a nechybi 
ani pohledy wingman-player a player-wingman. 

Prostfedi mimo let, jak uz jsem fekl, neni 
dovedené do konce, celkové je na jednodusi 
a jen praktické urovni, coz je tak trochu slovo 
do pranice, protoze kazdy to md rad jinak. 
Obéas se mihnou svétla mista, jako volba zbra- 
ni , kterou zajisté pamatujete is 7X. Rozdil 
je v rozliseni a zde to vypada opravdu skvéle. 
Kdybych byl puntickai, tak vsak namitnu, ze 
se letadlo nepohybuje podle my%i, stejné jako 
v TFX. Ale to snad nikomu nevadi. 


PRATELE A NEPRATELE. Jako vude 
i v EF2000 se nékomu libite a nékomu ne. 
S prvné feenymi miizete komunikovat a da- 
vat jim pfikazy, které plni podle moznosti. 
Utoky jsou obéas vedené ve dvou i tiech a pro- 
to vzajemna koordinace je na misté. 

Ti na druhé strané také jen tak nestoji a ne- 
éinné nepfihlizeji. Napf. letét sam na dvé dva- 
cetdevitky a uspét je opravdu vykon. V zacar- 
cich to pfi uspéchu vice pfipisujte letadlu, kte- 
ré je opravdu perfektni a ledacos piestoji. 
Nejsem pilot z povolani a nezbyva mi tedy ve- 
Fit, Ze piloti trénuji na trenazérech od D/JD 
a protivnici jsou chytii. Myslim, ze dokud si 
nesedneme do skutetného letadla a nebudeme 
obklopeni jen vzduchem asi to nepozname, 
nebo alespon nezkusime FF2000 s helmou 
VFX1, coz v dobé recenzovani hry nebylo 
mozné, stejné jako hra po siti. 

Verdikt - Nepfatelstf piloti jsou inteligentni. 


1) gear 





grafka:96 96 

animace:60 | 60 

hudbar 67: 67 

Mik ss 85 
testovano na: 486 DX4/120, 16 MB RAM, 
qs CD, 64-bit GRAF. KARTA (2MB) 
pro: nadherna grafika, hra po siti, inteli- 
gence protivnikd proti: strohé provedeni, 
trochu naro¢né na hardware 
speciality: podpora VFX1, F16FLCS 
aWCS 





ODLET. Piemyélel jsem dlouho jak tuto hru 
ohodnotit a dogel jsem k nazoru, ze kladné. Si- 
mulator je to po letecké strance dobry, po gra- 
fické taky. Nema demo a ovladani vyzaduje 
menési intuici. Zvuky se obéas i ozvou a hudba 
v pozadi taky sem tam zabrouka. Hratelnost je 
tak akorat, ale zvysuje s kazdym MIPS, ktery 
nasyslite a MB paméti opera¢ni nebo i video. 
Ona by studie ,,Proé si kupovat pracovni stani- 
ci, kdyz chci hrat jen hry?" nebyla jisté tak neo- 
pravnénd, ale stejné si vy vsichni, co sedite 
u poditaéi, predevsim her, stejné si to Pentium, 
Pentium Pro, PowerPC, K5 nebo néco rychlej- 
sitho koupite. Nynif sice tvrdite opak, ze jste za- 
ryti odpirci tak rychlého a drahého riistu vyko- 
nu hardware a jeho narokii na néj, ale pfesto 
budete délat viechno proto, abyste ho méli. To 





Vzdusny souboj mizete sledovat iz helmy. Je to ta- 
ky jeden z pohledd, kdy to nejméneé trha. Po dlouhe 
honiéce v mracich se mi ho podarilo dostat k zemi. 
Jak vidite, mam ho jiz pfed sebou. Je to Falcon, pa- 
tef amerického letectva. UZ prohral. 





Ten vpfedu jsem ja a ti dva jsou moji wingmani, kteri 
krasné kopiruji vaSe manévry, at jsou jakkoli divoké. 
Pro jistotu mam jesté jednoho wingmana nalevo. 


jenom, ze ted vam to bézi pomalu. Zeptejte se 
nékoho jak rychle mu na 386SX a bézel Strike 
Commander a jak mu bézi dnes na DX4. Asi se 
bude nejprve mracit a posléze usmivat. Nebran- 
te se tomu, protoze za rok, dva se budete usmi- 
vat i vy. Nebo ne? Asi ano! —TJoker 





SLYSELI JSTE NEKDY O SPECTRU NEBO DIDAKTIKU ZA POUHYCH 499 KORUN ?!? 


ZX SPECTRUM EMULATOR 


JE KOMPLETNi SOFTWAROVY EMULATOR POPULARNIHO POCITACE SINCLAIR DIDAKTIK PRO PC _ 


/ je plné otevrenym systemem s moznosti obousmérného pfenosu souboru mezi pocitaci 
ZX SPECTRUM a IBM PC 

Y ke své Ginnosti nepotfebuje zadné hardwarove dopinky 

“Y k simulaci magnetofonové kazety vyuziva mnohem rychlejsi hard disk 

Y obsahuje kompletni vyvojove prostfedi k tvorbé software pro ZX SPECTRUM (DIDAKTIK): 
ASSEMBLER, DISASSEMBLER a DEBUGGER 


/ programovy komplet navic obsahuje étyfi originalni hry pro ZX SPECTRUM od firmy ULTRASOFT 





STANTE SE | VY MAJITELI TOHOTO PROGRAMU, KTERY VAM UMOZNi VYUZIVAT NA VASEM POCITACI 
VSECHNY PROGRAMY A HRY PRO ZX SPECTRUM A DIDAKTIK (vice nez 20 000 tituld) 


Zaroveh Vam nabizime hru pro PC SLAVNE TVARE, ktera je obdobou uspéSné hry SPLITTING 
IMAGES. Podstatou hry je v uréeném Gasovém limité slozit tvar nékterého ze 27 slavnych politiku, 
spévaku, herct, nebo jinych znamych osobnosti (V.HAVEL, V.KLAUS, V.MECIAR, B.CLINTON, 
S.HUSSAIN, M JACKSON, MADONNA, A.SCHWARZENEGGER ...) 


VYUZIJTE MIMORADNE MOZNOSTI OBJEDNAT SI OBA DVA TITULY NAJEDNOU ZA CENU 
598 KORUN, CIM USETRITE 100 KORUN. 





OBJEDNAVKY PRO CR: NOVA, P.O.BOX 39, 763 11 ZLIN 11 OBJEDNAVKY PRO SR: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 





"eECCNZC 


platforma: PLC- 
minimum: PC 486 DX, 
8 MB RAM, ds CD 
typ: Simulator 
¥4nr: Zavody aut 
potet hrata: 1/sit — 
tvarce: Graffity 
~ distributor: Virgin 
datum vydanf: prosinec 95 
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Tento obrazek snad ani nepotifebuje komentaf, snad 
jen to, Ze jsem na néj éekal asi osm hodin. 


Bude novinka mezi au- 
tomobilovymi simulato- 
ry konkurovat zatim 
nejdokonalejsimu The 
Need For Speedu nebo 
soadne k propadaku 
FATAL RACINGu? 


zaplavé novych automobilovych zavod- 

nich her, které chrif softwarovy trh se 

jako vidy najdou hry dobré, primerne 
a Spatne. Minule to byly The Need for Speed 
a Destruction Derby a dnes na obrazovku va- 
Sich monitori pfijizdi hra jménem SCKEA- 
MER, kterou pro Virgin naprogramovala fir- 
ma Graffity, 


> | »V z4kladnim menu hry si 
roth? ibe oponenti (doporucuji nejlehci 
obtiznost pro zac4tek) nastavite také pocet kol, 














ROBERT HAVLIK 


které musite v daném zavodé absolvovat (od 3. 
az do 25) a grafické rozlisenf. Nyni se mizete 
vrhnout na prvni kolonku, kterou je single race. 

Nejprve si zvolite okruh, ze zacatku je tusim 
volba jen ze sesti, ale po postupovani sampio- 
ndtem vysplha pocet okruhé na dyanact, pfi- 
éemz téch dal&ich Sest jedete okruh obracene. 
Stejné jako okruhdi je k dispozici i dvanact riz- 
nych aut, ale vady dv od jedne znacky, ktere se 
odliguji nejen barvou, ale i rozdilnym zptso- 
bem fazeni. Kazdé auto ma své charakteristické 
viastnosti: nékteré rychle akceleruje, ale Spatne 
brzdi, jiné zase dobée sedi y zatackach, ale zase 
se pomalu rozjizdi. Po chvilce se objevujete na 
startu vami vybrané traté, rozdélené na nckolik 
checkpointi. Jak asi v8ichni zname, pokud ne- 
dojedete k danému mistu vcas, mate smilu. 
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Pro Alpsky kopcovity te- 
rén jsem zvolil PORS- 
CHE, Zatim prvni misto, 
ale z mapky ve spodnim 
levém rohu je vidét, ze 
nad protijezdci nemam 
moc velky naskok. 





Startujete vidy na poslednim - desatém misté. 
Z vaseho z4kladniho pohledu z kokpitu vozu 
mate moznost podobné jako v The Need for 
Speed ptepnout do dvou druhti externich nad- 
hledii a jednoho podhledu. Riizné druhy trati 
vas zavedou na okruh okolo letiste a pouste, 
projedete se i mésty, lesy a tunely, Clenity terén 
je samoziejmosti. Zavod probiha velmi rychle 
a véite tomu, Ze vasi protijezdci vas nenechajf 
jen tak vyhrat. Boj je od zacétku az do odma- 
vnuti cilovym praporkem napinavy. 

Asi kardy si rad zahraje néjaky ten turnaj 
a proto tu je k dispozici Sampionat. Na zacatku 
vaseho turnaje se rozjizdite u zacatecniku, po- 
stupné postupujete do amatérské ligy, poté na- 
sleduje proft liga a nakonec ti nejlepsi se svym 
bourdkem dojedou az do bullet ligy. Nejtezsi by 
méla byt zdkonité liga posledni, ale mé pripad- 
lo, ze opravdu tuha a rig byla proft liga. 
Ukolem kazdé ligy je splnit dany pocet bodi 
k postupu do dal8i lep&i a tuzsi ligy. V kazde li- 
ze se jede na Sest zavodnich okruht, pricemz 
ofelidvite za prvni misto 9 bodi, za druhé 7 
bodé a za tieti boda 5. Treba v profi ze musite 
nasbirat téch bodi padesat, je to opravdu dost 
tezké. Po vitézném dohrani profi ligy se dosta- 
vilo ptekvapeni. Tim ¢im byla v The Need For 
Speed po vyhrani vSech sampionatti bonusova 
trat Lost Vegas (ne Las Vegas), tim je zde hyper 
extra cool car, stroj Bullet, o ktery si zazavodite 
v posledni ¢Asti Sampionatu. V zavode o toto 
zvl48tni auto si to rozdate pfimo s jeho majite- 
lem. V posledni €dsti Sampionatu uz nebudete 
zavodit proti deviti jinym voziim, ale jenom vy 
se svym bourakem tvaii v tvaf oponentovi 
vy auté Bullet. Pouze pokud vyhrajete vsech Sest 
zavodi, ziskdte toto ojedinélé auto. Po jeho vy- 
hrani kond{ Sampionat. Prosté a sedaodude vam 
to oznami hlavni vyhru a nazdar. Jedna z ne- 
pifjemnosti, ktera se mi velmi Casto stavala by- 


iTady mél bejt néjakej 

ten popisek, ale ten ka- 
= meraman v tom vrtulni- 
Ys a aia - 
Sku co filmuje vedouci 


Zdivodnil to, ze jen on B 
=) ma licencni podminky 
ana tento prenps. 
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la, ze tésné pied cilem pocitatovy protijezdci 
zAhadnym zptisobem poskodi a v cili jsou div. 
Ted jiz tu starost nemam, protoze vlastnim au- 
ticko Bullet a protivniky nechavam vzdy dale- 
ko za sebou. Jak jsem piedtim naznacil, ze jsem 
s¢ pies proft /igu dostal jen tak tak, s vyhranym 
autem Bullet jsem jesté neprohral. Po vyhrani 
této kary, vam nasko¢ci nova moznost obtiznos- 
ti protijezdci zvana Afterburner, po jejimz na- 
voleni jedete proti deviti fidiéiim se stejnym 
autem Bullet. Jednou z novinek ve hfe Serea- 
mer je specialni méd, ve kterém mate moznost 
vybéru ze tif druhi zavodi. Tim prvnim a asi 
nejlepsim je Time attack, ve kterém se po zvo- 
leni traté ocitate sim na zAvodni draze (zavod 
pouze na jedno kolo) a snazite se dosahnout 
nejlepsi cas. Jiz po druhém spusténi jste na 
trati se svym stinem z minulého kola. Ten stin 
se vzdy po zajeti nového tratového rekordu 
ulozi a vy podle néj kdykoli v zavodé poznate, 
jak si vedete. Uff.. snad jste to pochopili. Dru- 
hou volbou je Cone carnage. Zde se jede také 
na jedno kolo, ale je tady velmi mdlo ¢asu. 
Proto musite porazet na silnici umisténé 
kuzelky, za které dostavate k vaSemu drahoce- 
nému casu jeste drahocennéjsi sekundy. Treti 
a vasi posledni moznosti (to zni jak pted 
popravou) v tomto specialnim modu je Slalom. 
V vomto zavodée jde taktéz o cas (velmi po- 
dobné pfedchozimu za- 
vodu), ale misto narazeni 
do kuzelek projizdite na 
trati postavenymi bran- 






Tady jsem zabrzdil 

'u hotelu na drink, ale 
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Technicky j je cieaid na vysoké irovni, grafic- 
ky asi nedosahuje kvalit hry The Need For Spe- 
ed, ale i tato grafika je velmi dobra (podle okol- 
nich obrazkii se snad pfesvédcite). Hra podpo- 
ruje jak standardni VGA rozliseni, tak i velmi 
detailni SVGA. Pokud budete chtit spustit 
SVGA potiebujete minimalné 12MB paméti. 
Sereamer jsem zkouSel jak na_ pocitaci 
486DX4/100MHz s 16MB RAM, na kterém 
hra jela plynule ve VGA (na SVGA velmi tr- 
hané), tak i na PIOOMHz s 1IGMB RAM. Pii 
druhé sestavé je i SVGA OK. Stejné jsem ale 
i na Pentiu zdvodil ve VGA, na kterém je hra 
fantasticky dynamicka a rychla. Po zvukové 
strance nikterak tato hra neztraci, na kazdém 
okruhu hraje samoziejmé jind hudba. Zyuky 
jsou taktéz velmi dobie provedeny (pisténi 
brzd a hlavné kvalitni hlas komentatora). Uréi- 
te nejedno srdce zaplesa, kdyz uvedu, ze Screa- 
mer podporuje hru po siti. 

KOUPIT CI NEKOUPIT - TOT OTAZKA. 
Pokud jste fandové automobilovych simulatori 
a nerozladily vas hardwarové naroky (nebo né- 





Po vyhrani Sampionatu se objevila nova obtiznost. 
Vy se svym autem se v ni utkate proti deviti nej- 
rychlejsim Fidiédm. Véichnis auty BULLET. 


a5 mm 6 ografika: 89 

> em animace: 87 
m hudba: 85 

as owuk: 88 
ictowand na: Pentium 100MHz, 16 MB 
RAM, 5x speed CD, SB AWE32 
pro: Grafika, rychlost, hratelnost, zaba- 
a... proti: Narocny hardware 
speciality: Sit 








Na tachometru pres 270Km/h, to se nesmite divit, 
ze tahle AUDIna Spatné sedi v zataékach. 


co jiného) najde si jisté Screamer cestu do vage- 
ho pocitace a jeho ie jisté preddi Te Ne- 
ed For Speed, tak proc si nezkratit chvilku ée- 
kani na druhy dil FIGP timto kvalitnim z4- 


vodnim simulatorem. —Hawkins 
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recenZe 


platforma: PC-C! 
minimum: 486DX/33, 
SVGA 1 MB, ds CD 
typ: pinball 
Zanr: mismas 


tvirce: NIMS Software 
distributor: Virgin 
datum vydanf: zima 1995 





Tento obrazek ve hfe vibec neuvidite, ale kdyz 
jsem vzal v potaz jeho esteticke hiediske nemohl 
jsem jej nezafadit. 


TILT. Jelikoz jsem jeden z nejvétsich pinballo- 
v¥ch maniaka v redakci, tak se mi dostalo cti 
napsat recenzi na hru, jez vychdzi z tohoto zan- 
ru. A hned na zaéatek jsem dostal néco .., néco 

_ neidentifikovatelného. Strasné rad bych touz 
néjak Tilt charakterizoval a napsal jestli je to 
hra dobraé nebo ne. Ale byl jsem zahrnut ze 
strany v¥robeii tohoto projektu natolik rozpo- 
ruplnymi dojmy, ze vlastné ani ja sam nevim, 
Proto vas v této recenzi postupn¢é sezndmim se 
véemi pro a proti a zdvéreény rozsudek tento- 
krat necham na kazdém z vas. 
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GOVE FLIPPERY. 7iit je prvnim pocitaco- 
vym flipperem, jenz pfisel s relativné originalni 
mySlenkou - kromé klasického 2D scrolujiciho 
pohledu na pinballovy stil pro nas pripravil 
i dosud piilis neotfely 3D statické zobrazeni 
celého stolu. To v’ak neni Zadnd novinka. 
S tim uz ptisel i ProPinaball-The Web, 3D Pin- 
ball a koneéné i Pinball od Microsofiu, jez je 
soucdstti Windows95 Plus! Opravdu prikop- 
nickou lahaidku nam NMS Software ptipravil 
y podobé scrolujiciho 3D pohledu. Na papife 
toto prohlasenf vypada suse, neb si to vetsina 
z vas asi neumi dost dobfe pfedstavit. Proto se 
ted podivejte na okoln{ obrazky, abyste byli 
alespom trochu in. Protoze obrazek je staticky, 
pokusim se mu na dynamicnosti pfidat nékoli- 
ka dobie mffenymi vétami. V praxi to vypada 
tak, Ze miéek sleduje kamera, jeZ je nad stolem 
mirné naklonéna a pohybuje se po stiedove ose 
flipperu nahoru a dolti. Kdo je i ted mimo mi- 
su a netusi vo co v Tiltu go, toho nynf vsichni 
povinné politujeme a rafinované ho odkazeme 
do patii¢nych mist, na nichz se nachdzi Cover 
CD k Excaliburu 51, na ném je umisténa de- 
moverze Jiltu obsahujici prvni, a nutno fici ze 
i nejnepovedenéji, stil s nézvem Funfair. 


| 


NO ST. Podle ie je nej- 








Rozdil mezi 2D a 3D variantou je velmi markantni 
na prvni pohled. Obé varianty vSak scroluji upline 
stejné rychle, takze pravdépodobné 2D pohled ne- 
bude prilis vyuzivan.. 


dilezitéjsim aspektem pti hodnoceni jakékoliv 
hry jeji hratelnost. A proto si sam vznesu fe¢- 
nickou otazku:,, Je Tilt hra, jez oplyva vysokou 
hratelnosti?“. ,Je a neni.“ To sice byla Sala- 
mounskd a nic neiikajici odpovéd, ale presto to 
byl vyrok pravdivy. Tilt je hratelny, ale je z ne; 
trochu citit fakt, ze kdyby si autor trochu vice 
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Amiga 1200 PACK 
SONY-Playstation 
Amiga CD-32 

Vionitor Microvitec 14" 
Vionitor 1084 ST 14" 


pohrali se strukturou jednotlivych stoli mohla 
by to byt opravdu velikanska bomba. Aby tady 
ale nevznikla mylka. jednotlivé flippery v Tilt 
jsou detailné itiiay co se tyce plnéni jed- 
notlivych tikoli. Trochu je tady vsak peklo 
udr¥et mitek del’i dobu na stole, V Pinball 
Fantasies jsem vydrzel hrat jednu hru, tj. tti 
micky, pres tri hodiny. V 7iltw se vam nemuze 
nic podobneho stat. Vv ypadnut! kuli¢ky ze stolu 
je v mnoha pripadech jen dilo nahody, na kte- 
rém nemusite nést ani Cu nejymenéi VIN. A to 
je velmi ale opravdu velmi iritujici. 

Také je zde nutny ponékud odlisny zpiisob 
hrani nez u Pinball Fantasies & Pinball HMlust- 
ons, To jisté neni nic Spatného, ale presto si 
myslim, ze 7i/t se trochu ochuzuje 0 moznost 
provadet technické paradicky, které Sly v pin- 
ballech od 2/th Century provadét - prehazovani 
kulicky z klapky na klapku, stopping, nadhoze- 
ni micku a v neposlednf fadé i pofadné bouch- 
nuti do stolu. 

Pres to vsechno je ale 7i/t hratelny a ja jsem 
pri této hfe stravil jiz fadové nékolik desitek 
hodin a ani v nejmensim toho nelituji. | kdyz 
alespon tabulka Hi-Score mohla byt trofilinku 
lépe zpracovana. 
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TECHNICKE PROVEDENTL. Ke grafice neni 
Hra pracuje v re- 


640x480x256 


co dodat - je vynikajict. 
zimech 320x200x256, 


a 800x600x256. V_ poslednim jmenovaném 
rozliseni se vsak setkame pouze s moznosti cel- 


kového statického pohledu na flipper. 

















Soft.CD 32 | 
Aminet set 1-2 
Gold Fish 
Meeting pearls 1-3 
Amiga tools 1-3 
CD-PD 1-4 





Games SONY 


) 4™® = grafika: 89 

~~ BB animace: 70 

i hudba: 82 
, we oaavuk: 73 

testovdno na: 486DX/40, 8 MB RAM, qs 
CD-ROM, GUS, 5B16 
pro: precizni technické provedeni, hratelné 
v SVGA i na 486/33 VLB proti: trochu 
nedomyslené navrzené stoly, nékolik drob- 
nych nedodélkii 
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Nejpouzivaneéjsi a také podle mé i nejzdati- 
lejsi je scrolujici 3D pohled a nastavené rozlige- 
ni 640x480x256. Kupodivu je 7i/t v tomto 
rozliseni velmi dobfe hratelny s plynulym sc- 
rollingem i na testované konfiguraci, tj. 
486DX/40 VLB. 

Kazdy stil podbarvuje velmi kvalitni hudba, 
jez se prehrava piimo z CD. ‘Tim je zaruéena 
jeji opravdu velmi vysoka technicka tiroven. 
Také po kompozicni strance jsem byl spokojen. 


Jediny stin na mé vrhnul pomeérné chudy rejst- 


tik skladeb - kazdy stil disponuje pouze jed- 
nim soundtrackem, ktery je navic dosti kratky. 

Zvukové efekry maji tu sprdvnou &stavu 
a jsou zpracovany pomérné kvalitné. Jejich kla- 





star Quest je spolu se stolem Myst&Majic asi nej- 
povedenéjsi z celé Sestice. 


dy jsou vsak zastinény konkurenén{ hrou Pyo- 
Pinball-The Web, jez co se tyée zpracovani zvu- 
ki nechava Tilt daleko za sebou. VSechny skie- 
ky a pazvuky v ProPinballu maji daleko vyssi 
technickou kvalitu a navic jsou zpracovany ste- 
reofonné - tj. pohyb levé klapky slySite vlevo, 
naraz do jumperu, jez se nachdzf mirné vpravo 
se také ozve mirné vpravo apod. S$ tim se mo- 
nofonni zvuky Ti/tu daji jen tézko srovnavat. 
ABSTRACT. Pies vsechny moje rypavé po- 
znamky je 7i/t hra kvalitni a nez na vsech Sesti 
stolech, jez jsou zde implementovany, piekona- 
te nejvyssi Hi-Score, bude vam to dost dlouho 
trvat. Pfes to se vsak u toho nebudete nudit. 
Mozna jen trochu rozcilovat, protoze 7i/t mohl 
byt podle mé daleko lepsi. —Genagen 
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Mortal Kombat 2 


platforma: PC-CD 
doporuteno: 486DX2-66 Mhz, 
8 MB RAM, gas CD 
minimum: 486DX-33 Mhz, 
8 MB RAM, ds CD 
typ: bojova 
potet hrata: paralelni/sériovy kabel 
- 2 hraci, po sit a modem - 8 hraci 
producent: Midway | 
distributor: GT Interactive 
: Soft. Corporation 
prodejce: Vision 
datum vydanf: podzim ‘95 





MIREK KOPECKY 


feti dil je skuteéné ten nejlepsi. Prate se 

proc?! Protoze. Hektolitry krve vas una- 

vuji? O tom silné pochybuji. ‘Ted k véci. 
Piiznivei Mortala se zajisté tésili na tieti pokra- 
“ovani, ale zaroven méli strach, zda to nebude 
hra kontroverzni Gi velmi, velmi stereorypni. Ja 
si myslim, Ze po pfecteni nasledujict recenze 
budete védét, na éem viastne jste. 


V momenté, kdy jsem se doéetl, ze firma 
Mlidway ptipravuje téeti pokracovani velets- 
pésného karate, malem jsem z toho omdlel. ‘Te- 
sil jsem se na nové postavy, na nbvé fatality. 


Mél jsem ovSem obavy z toho, aby tfeti dil ne- 


piinesl jen nové postavy, chtél jsem, aby bylo 
vylepsené pozadi, ne tak doslova patetické, jak 
tomu bylo u predchozich dila (spise upozornuji 
na prvni dil, nebot ve dvojce bylo pozad{ mirne 
vylepSeno). Pral jsem si také slySet lepst hudbu 
a zvuky. Kdyby tyto kritéria hra splnila, zajiste 
by se velkym obloukem vyhnula silnému stere- 
otypu. VSichni radi s nostalgif vzpominate Mor- 
tal Kombat I. Bylo to prvni karate, v némz bylo 
uzito digitalizace postay. Tvirci pak pro labuz- 
niky piidali ke kazdému bojovnikovi jeden taj- 
ny chvat - fatality. Dozadu, dozadu, dopie- 
du + nizky kop (Gi jind kombinace klaves) a je- 
den z protagonisti tomu druhému - 
porazenému usekl hlavu, vyrval srdce z hrudi 
atd. Zabijacké kousky a hektolitry krve, jenz 
proudem cdkaly z bojovnika, vzbudily nékde 
tispéch, jinde alergii na krev. Vcelku byla hra 
ispésnou patbou. 2 dil Mortal Kombatu by! 
piedem naplanovan uz kvtili komercnimu obra- 
tu a jakmile spatfil svét, byli fanousci tohoto ty- 
pu her Sokovani. Poéet bojovniki vzrostl ze se- 
dmi na dyandct a kromé novych cheard, piibyli 
kfaralita m jesté navicbabality plus 
friends chip y. Pozménén byl krapet i pii- 
béh. Shang Tsung byl porazen Liu Kangem 
a moc pievzal sim bih Shao Kahn Vasim uko- 
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lem nenf nic jiného nez si vybrat bojovnila od- 
povidajiciho va’im sympatifm a postupne pobit 
vsechny ostatni bojovniky véetné Kintara 
a Shao Kahna. Oba dva dily sklidily nemaly us- 
péch (i kdyz dil druhy byl trochu kontroverz- 
ni). Spoleénost Aclaim, ktera spolupracovala se 
spoleténosti Midway na obou produktech, si 
fekla dost a zacala pracovat na jinych hrach, 
protoze se ji n4pad s vytvofenim tietiho dilu 
nezdal a proto dobrovolné od pfipravy MKS 
odstoupila. Evidentné neméla napady, jak tieti 
pokraéovani od piedchozich vylepsit. Midway, 
citiv svou Sanci naprogramovat do tietice vseho 
dobrého, dalgi dil neodmitla a spojila se s fir- 
mou Williams, Co z toho vzniklo? 


STEREOTYP? UPGRADE? WHAT IS 
NEW? O Mortal Kombatu 3 (dale jen MK3) 
jsem snil jako o dokonalé hie, véfril jsem, Ze 
stereotyp s touto hrou v podstaté nesouvisi. 
No, ona na prvni pohled jako nebeska hra vy- 
padala, ovSem po dvou az tech hodinach hra- 
ni jsem teprve zjistil, ze se o Zadny zazrak ne- 
jednd. Na zacatku recenze vam upfesnim, 
v éem se MK3 lisi od dil ptedchozich, pote se 
vrhneme na charakteristiku bojovnikt i bojov- 
nic, (poéinaje jejich ,story’, mnozstvim taj- 
nych hmatii kenée)a na zavér si povime néco 
malo o ,vyraznych“ inovacich a ENDovat bu- 
deme debatou o grafice, o zvucich, o hudbeé, 
no vidyt to znate. Zly a kruty a ... Shao Kahn 
se dostava znovu k moci a ovlddne zemi. Chee 
ovlddnout lidstvo a ti, aé nechtéji, musi pod- 
stoupit Kahnové krutovlddé. Ne vSichni se 
chtéji stat Kahnovym podfizenym. Jsou tu ta- 
cf, ktefi majf Kahna radi asi tak, jako ja svyho 
spoluzaka (Cili vibec). Do cesty se mu postavi 
15 odvazlivet (vy si jich mizete vybrat jen 14, 
nebot Smoke je k dispozici pouze po zadani 
secret cheatu), kteff se jeho nadvladé nechteé- 
ji podmanit. Kromé coho, ze vzrostl pocet bo- 
jovnikii na 15, jsou protagonisté rozdéleni do 
dvou kland. Prvni klan pfedstavuje bojovniky 
pozemské. Druhou skupinu tvoif tvorove nad- 
pozemiti. Pozeméti aktéfi jdou tvrdé proti 
Shao Kahnovi. Naopak nadpozemsti jsou 
s Shao Kahnem jedna ruka. Pochopitelne vy 
mate pfistup k obéma klantim, ale pro pfes- 
host vite, s jakym bojovnikem to vlastné zapa- 











site Je na Case, abychom si jednotlivé bojovni- 
ky pfedstavily. Zapocnéme nejprve u nadpo- 
zemskych. 


SHAO KAHN - ziskal po letech moc nad ,,ji- 
nym svétem“, Odtrhl od sebe Kitaniny rodice 
a vzal si za Zenu Sindel/ byla to matka Kitany 
z druhého dilu/ Sindel ov’em nahle zemiela. Po 
10 000 letech znovu ozivla a chce se Kahnovi za 
jeho cin pomstit. Ta jedina z nadpozemskych je 
proti Shao Kahnovi. 

SINDEL - viz. Shao Kahn 

MOTARD - pochaz{ z rodu Centauri, Predpo- 
sledni bojovnik pfed Shao Kahnem. 

SHEEVA - télesny strazce Sindel. Ma ctyfi ru- 
ce a zdanlivé mi pfipomina Kintara. 

SHANG TSUNG - Shao Kahntv vrchni kou- 
zelnfk. Nabral mnoho sily a zkuSenosti a bacha 
na néj, je to prava ruka Shao Kahna. 


Rozeberme si pocetnéjsi pozemské bojovniky 


LIU KANG - jediny bojovnik, ktery dokazal 
Shao Kahna porazit. Je to Saolinsky Sampion 
a je jedinym bojovnikem, ze kterého m4 Kahn 
velky strach. 

KUNG LAO - super Sampion, ktery piisel od 
nadpozemskych k pozemskym. Spolu z Lui 








Kangem zalozil Shaolinskou skolu a se samot- 
nym Liu Kangem si dobfe rozumi. 

KABAL - odkud pochazi neni zndmo. Vim jen 
jedno. BY! to zdatny bojovnik jedné vymfelé 


dynastii, Shao Kahn. Dfky 
mnoha zafizeni a dychacich pfistroji se dr7f jes- 
te piri Zivote, 

KANO - Ani by mé nenapadlo, ze tenhle kola- 
borant patfi do fad pozemskych. V prvnim dile 
se dostal pod vliv Kahnovi velmoci. Slibil mu, 
ze je schopen porazit kohokoliv, jen pod pod- 
minkou, ze zlikviduje Sonyu, ktera se ho snazi 
odvést tam, kam patti, a to do Zalafe. 

SONYA - viz. KANO. 

JAX - jelikoz védél, ze nastoupi znovu proti 
Shao Kahnovi, nechal si opancéfovat 
a misto smrtelného fevu stiili rakety. Sel zdro- 
ven na pomoc Sonye pro. KANOvi. 
NIGHTWOLEF - historik, Zil na béezich Severni 
Ameriky. Kdyz Shao Kahn otevfel portal do 
nadpozemského svéta pravé v centru jeho obyd- 
li, pouzil pred jeho pitibuznymi tajnou magii 
k tomu, aby se s tim nefadem mohl utkat. 
STRYKER - pochazi rovnéz ze Sey. Ameriky. 
Je to zvlastni agent, ktery byl z nasi zemé vyslan 
na vyzkum do ,jiného svéta, kde vladne Shao 
Kahn“. Omylem se dostane na turnaj porddany 
Kahnem a co mu zbyva. Bud porazi Shao Kah- 
na a vrati se na zem, nebo podlehne Kahnovyi 
a svoji planetu uz nikdy nespati. 


kterou vyhubil 


ruce 


MORTAL KOMBAT 3 né télo obklopené litry krve. Pro lep$i pochope- 


_ grafika: 80 

i animace: 75 

I hudba: 85 
WB zuk: 75 
testonians na: 486DX4/100, 8 MB RAM, 
qs CD, sb | 
pro : hudba, hra po modemu, po siti i po 
kabelu proti : stale stari¢ky Mortal 
Kombat 1 s trochou vylepseni 
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SUB ZERO - jako jediny z dynastie Cyraxe 
a Smoka se nechtél nechat pfedélat na robota. 
Na oteviené scéné vystupuje bez masky obliceje 
a kromé toho, ze musi nakopat Shao Kahna ma 
co docinéni s Cyraxem a Smokem a de-facto 
Ise svou dynastii. 

CYRAX - prototyp Cybernetic Ninji. Dostal se 
pod velmoc Shao Kahna a jeho jedinym cilem 
je znicit Sub Zera za to, ze se nechtél oddat své 
dynastil. 

SMOKE - ma stejné poslinf jako CYRAX. Je 
to také prototyp Cybernetic Ninji a jako jediny 
z patndcti bojovnika je pristupny jen po zadani 
pactficného kédu. 


Tak. V tento moment vite o bojovnicich té: 
méf vie. Co se specidlnich chvati tyce, je Jich 
celkem 6 u kazdého bojovnika. Dvé fatality, je- 
den friendschip, jedna babalita a... hlasim dalsi 
zménu!! Vy kdoz jste se probudili nastrazte usi!! 
K tajnym chvatim pfibyly jesté STAGE FATA- 
LITY a ANIMALITY'! Vo co gou?!? Animalita 
se da pfirovnat k fatalité, vitéz se proméni ve 
zvite a provede vas peklem, Jenze, to neni vse, 
o ¢éemz bych chtél podotknout. Animalitu mi- 
zete provést jen tak, ze musite vy alespon jed- 
nou prohrat a na konci po povelu FINISHING 
HIM soupefe dokonce urcitou kombinaci obzi- 
vit!! Pak ho staci jednou ranou dodeélat a pro- 
vést dal$i kombinaci klaves Animalitu. A co je 
STAGE FATALITY? Stage fatality, nebo-li 
mistni fatalita je husarsky kousek - ala rozsleha- 


ni uvedu ptiklad. Typ prostiedi, metro. Bojov- 
nict JAX a KANO. Jax dostane vyprask a KA- 
NO svoji show finisuje podbérakem, ktery JA- 
Xe (podobné jako ve dvojce - jen si vzpomente 
na most ci na visejici bodaky na stropé, ¢i zele- 
na Ziravina obklopujici pevninu) vyzdvihne do 
vyse, ze kreré pak JAX pada dol a spadne 
v tomto pfipadé na koleje, kde ho za malou 
chvili rozpili metro, nebo spadne na bodaky 
apod. Upravena je i volba obtiznosti. Od nej- 
leh¢i WUSS az po nejtézsi YEAH, RIGHT. Pak 
si musite jesté vybrat obtiznost pro novacky - 
NOVICE, pro pokrodilé - WARRIOR, pro 
hardcore - MASTER. Pii volbé NOVICE hra- 
jete turnaj jen s 5 bojovniky+ Motaro a Shao 
Kahn. Na Master na vas ¢eka 7 bojovniki+ 
Motaro a Shao Kahn a pri volbé MASTER se 
utkate se vsemi bojovniky véetné Motara 
a Shao Kahna. Nez se pustime na grafiku, na 
zvuky a to ostatni zdtirazhuji moznost hrat 
Tournament i ve dvou hracich. 

NEJD cl ; Posetera ae roa 
an se znacnou sdtishslnes dope k nazoru, ze 
grafika - respektivé grafika pozadi byla mirné 
vylepsena. Ornamenty jsou lépe prokresleny, 
animace pohybu jsou taktéz super. Jestli se pot- 
kame v budoucnu se étvrtém dilem, nebude 
pouzito digitalizace, ale rovnou zivych postav!! 
Hru mizete hrat ve dvow grafickych rozliseni, 
VGA 320x240 a VGA 320x200. Hudba je tak- 
mer fascinujici. V kostele slySite pravé skladby 
»kostelacké™, na ulici hraje zase ta prava Cernoé- 
ska. Kolem zvukt dlouho Smejdit nebudu. Jsou 
skoro stejné jako v pfedchozich dilech. Dopl- 
nim vsak néco k hudbé. Jelikoz se vérsina sou- 
bort zkopiruje na harddisk, muzete vyndat CD 
ze schranky a misto néj tak roztocit jiné audio 
CD. Je to dobré, kdyz si misto néjakych nervy- 
drasajicich bubnii mfizu pustit Rednexy (§?#3! 
- pozn. Lee,urrrgh-pozn. Amph). Mortal Kom- 
bat 3 j je zdarilé pokracovani jeho starsich dilu. 
Hra si opétné udrézela svoji skvélou atmosféru 
a chut bojovat. Jestli se mé ptate, zda se hraje 
stale opakuje, musim prohlasit, ze STEREO- 
TYP tady nevladne! —Kevin 


ih gf = 
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Marna snaha byla v této hre 
vydana k usilf vytvorit ten 
spravny RPG dungeon. 





¢UID, to je nazev pro hru, ktera nepfi- 
nesla nic nového, nezli lehky pfevrat 
mezi RPG hrami po strance grafické. 
Grafika, tod jadro DRUIDa. Véechno 
v SVGA. Postaviéky se prezentuji v dokona- 
lych animacich pohybu, k tomu vam bimba 
par péknych zyuki a finéi docela dobra hud- 
ba. K éemu mi to je, kdyz je hra neuvéritelné 
kratoucka, pres nepatrne odstiny pozitivi, jenz 
s fadnou reputaci debutuji pribéhem je DRU- 
ID peklo bez trosky zabavy. 


PRIBEH. Kdo jste? Ja vim to povim. Jmenu- 
jete se Kyan a ocitate se v ¢carodéjné zemi 
DRUIdu. Vasim tkolem je nalézt ztraceného 
bratra Lawsona. Prekazkou pro v4s budou ne- 
litostné boje s trolly, kteti budou odporovat 
vasim kouzliim a zbranim. Mimochodem, 
kouzel je celkem dost. Mate étyti zakladni 
a dalsi ziskate pomoci knih. 


ZABAVA... Och, och. ZAbava zde slouzi spise 
jako otazka. Na své vypravé se budete neustale 
s nékym rvat. Systém boje je realtimovy. Tedy 
plati pravidlo: kdo prvni udefi, ten se sméje, 
ten druhy se pak mize jen proklinat, proc ne- 
ustédiil tider tomu druhému mnohem driv. 
Pravidlo €.2: jestli nebudete rychl{ je s vami 
amen. Jakmile se nepfitel dostane ke slovu, ne- 
pusti vas k jedinému uderu. Zacne sekat, po- 
kud se jedna o trolly, ti zaénou kopat, boxoyat 
a vy s tézi zvednete sekeru. K tomu vsemu je 
hrizostrasné ovladant. 
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MIREK KOPECKY 


TECHNICKE ZPRACOVANI. DRUID je 
vynikajici graficka podivana. O nécem jiném, 
co by vas mélo pfitahovat se mluvit neda. 
DRUID je ponofen do isometrického nadhle- 
du s SVGA sterilni 3D grafikou, jenz dodava 
hie realismus, pfehled nad situaci. Animace 
hlayniho protagonisty i viech postav je kouzel- 
na. Postavicky ve hfe jsou skvéle prokresleny. 
Dokonald technologie, dokonaly detail. Pro- 
stfedi je vesmés patetické, ale to nemeéni nic na 
tom, ze DRUID je jedna z nejlépe graficky po- 
vedenych RPG her soucasnosti. Mozna_ to 
myslim jako kompliment, avsak, podivejte se 
na obrazky kolem a zahrajte si tuto hru a pak 
urcité dosahnete mého piesvédceni. 

Zajimavé je spojen{ inventafe s hlavnim 
MENU, hae tedy zbésile klikat mysi po 
inventafi a k tomu hledat klavesu s hlavnim 
MENU pro potteby LOAD/SAVE. 

Nyni néco ke zvuktiim: je to spatné. Krome 
hlasitych ran vasich ¢i nepratelskych zbrané to- 
ho vic neslysite. V hudbé se tento jev paradox- 
né opakovat nebude, jelikoz hudba je dotazena 
a da se poslouchat. Avsak kdybych jf mél po- 
rovnavat s vynikajic{f adventurou Little Big Ad- 
venture, byl by rozsudek o lepsi hudbé a zvu- 
cich vynesen ihned. LBA ma podle mné nejlep- 

hudbu, kterou muzete uslySet. Jakmile se 
néco déje, okamzité se hudba piizpiisobi situa- 

Tady (v Druzdovi) je to pravy opak, vidy 


hraje stejna hudba a to je to, co téhle hfe chybi. 








platforma: PC-CD 
~ minimum: 486 DX/33, 
MB RAM, ds CD 
doporuteno: 486 DX2/66, 
16 MB RAM, ds CD 


typ: RPG 





24nr: fantasy 
_ tvdirce: Sir Tech 
producent: Mindscape 
distributor: Mindscape 
datum vydanf: podzim '95 


Daemons of the Mind 


DISKRIMINACE ANALFABETU. V této 
hie se hodné konverzuje s ostatnimi obyvateli 
planety DRUID. Zakladem pro dohrani 
DRUIDa je proto anglictina - je zde totiz po- 
tieba prelozit mnoho text, musite védeét, co je 
napsano v kouzelnych knihach a pfiruckach, 
méli byste mit péru o tom, o co vas dotycny 
zada, jakyze to iikol vlastné mate splnit atd... 


POINTA. Vézte, ze hned po shlédnutim 
tivodniho menu jsem byl zklaman, nebot au- 
tori ptislibili j jesté jednu postavu navic. Jednalo 
se o Zenu. Nevadilo by mi ani, kdyby misto Ze- 
ny startoval jiny muz, s jinym vybérem zbrani 
a jinymi kouzly. Na vybér je jen jedna postava, 
a to Kyan, 

Na zavér stacf jen fici, ze se nejedné o tak 
zajimavy projekt s poutavym pfibéhem, nybrz 
o projekt se skvélou grafikou, avsak naprosto 
nulovou hratelnosti. —KEVIN 





5 5 grafika: 85 
hudba: 65 
pro: grafika, animace proti: zabava, ovla- 


DRUID: DAEMONS OF THE MIND 
animace: 85 
zvuky: 55 

testovano: 486 DX4/100, 8 MB RAM, 

ds CD 

dani 

Nekupujte to!!! 





platforma: Macintosh 
doporuteno: Power Mac 
minimum: Mac, 256 col. 
system 6.0.5 
akén{ 
sci-fi 
1, 2-4 po siti 
Bungie 
Bungie 
BBS 


monitor, 


typ: 

Zanr: 

potet hraca: 
producent: 
distributor: 
zapbjceno: 





/usim pfiznat, ze kdyz jsem poprvé do- 
stal nabidku, zda-li bych nechteél zre- 
cenzovat /Marathon na Macintoshe, va- 
hal jsem. S timto pocitacem ptichazim totiz do 
styku velmi ziidka. No, pfesnéji pouze tehdy, 
kdyz kolem néj prochdzim v redakci. Pfesto 
jsem nakonec nabfdku pfijal a prosim tedy ma- 
jitele nakousnutych jablek, aby tuto recenzi bra- 
li spise jako pohled nezavislého pozorovatele. 





PRIBEH... Kdesi ve vzddlené budoucnosti, 
v dobé, kdy se lidstvo jiz rozmnozilo natolik, ze 
osidlovani jinych planet se stalo nevyhnutel- 
nym, byla vyslana kolonizaéni lod Marathon. 
Lidé, k ni vzhlizeli s nadéjf na novy Zivot, pie- 
sto, Ze vem bylo jasné, Ze se splnént je eji mise jiz 
nedoiiji. Cas plynul a lod sméfovala ste stej- 
nou dee ke syému cili. Na Zemi se mezi- 
tim vysttidalo nékolik generacf a lidé pomalu 
zapominali. Zivot ubthal dal ve st4le stejném 
stereotypu. Teprve, kdyz médii probéhla hrizna 
zprava, se pozemétané probrali ze své letargie. 
Marathon se pfestal hlasit. VSude na Zemi lidé 
vzrusené rozebirali mozné pficiny preruseni 
kontaktu, nikdo vSak nevédél nic urditého. Po 
dlouhé poradé se vlada rozhodla vyslat malou 
trychlou lod, ovladanou jednim muzem, na pru- 
zkum situace. Jako pilot byl vybran jeden z nej- 
lepsich: Marcus Tiberius Buendia. Jeho mise 
byla vsem jasnd. Musi doletét k Marathonu 
a zjistit, proc se jeho obyvatele jiz nehlast. 





Nékde v oblacich 


Jiz od prvnich okamziki, kdy lod poprvé za- 
hlédl, si byl Marcus jist, ze néco neni v pofadku. 

Hned pfi pokusu o pfistani, poznal, ze jeho 
obavy byly opravnéné. Palubni pocitac Marat- 
honu Durandal jeho navstévu na lodi odmitl. 
7, jeho slov bylo jasné, ze nefunguje tak, jak by 
spravné mél. Lépe feceno, zdalo se, ze se zblaz- 
nil. Doslova si s Marcusem hral. Jediné stésti, ze 
Marcus byl na podobné situace pfipraveny. Po- 
dafilo se mu pocitac obelstit a svou lod navést 
na pfistavaci drahu. 

Hned jak vystoupil na palubu Marathonu zji- 
stil, Ze Durandala tak docela neporazil. Jakmile 
pocitaé zjistil, co Marcus provedl, rozhod! se 
mu znemoznit alespon navrat na Zemi. Pfevzal 
kontrolu nad jeho lodi a navedl ji ven na osamé- 
lou cestu vesmirem. Marcus, vida, ze nema ji- 
nou moznost, rozhodl se prozkoumat sviij novy 
domoy. Brzy si vsiml podivné tvarovaného stro- 
je, stojicfho nedaleko mista, kde jesté pred chvili 
byla jeho lod. Muselo to byt néjaké vesmirné 
plavidlo, o tom nebylo pochyb. Jeho konstrukci 
ysak nepoznaval. Zjewné to nepostavili lide. 
Chtél si to prohlédnout blize, nedostal ale sanci. 
Ze vzdalenych dveti vybéhla jakasi postava a bez 
vahani zacala strilet. Marcus zalitoval, ze si na 
prizkum yzal jen pistoli. Nedalo se nic délat. 
Pevné stiskl pazbu, schoval se za nezndmou lod 


a vrhl se do boje...... 


VLASTNI HRA. Tak to byl ode mne tak tro- 
chu upraveny tivodni pfibeh Marathonu. Ob- 
vykle se jej dozvidame z intra, ale u této hry se 
bohuzel nachazf v trochu jiné podobé pouze 
v manudlu. Myslel jsem, Ze v posledni dobé uz 
je intro jakymsi standardem pocitacovych her. 


a Ss acts reg sis) 





ort Teme oy ESSE s TS hegre ie 
tape ea oh Petite aera 


cekaji na svUj Cas. 





MARATHON 
grafika: 75 
8 animace: 10 — 
/ hudba: 75 
zvuk: 80 


testovano na: Power Mac 6100/60 

pro: hezké prostredi, dobra zabava, proti: 
vétsi obtiznost, mala originalita 
speciality: mozZno hrat ve az ve ctyfech po 
siti (ale Zadna vyhoda to neni) 

Pomerne pekna hra ve stylu Dooma, 
kde misto Ampho vystupuji vetrelci. 


No asi jsem se mylil, i to se mi nékdy stava. Na 
druhou stranu, co vam ned4 Marathon na za- 
céatku, rozhodné vam vynahradi v pribéhu hry. 
Nabizi celkem ctyficet rozli¢nych level, ve 
kterych budete prozkoumavat zavetfelcované 
chodby kolonizaéni lodi, dostanete se na ma- 
tetskou lod vetielcti a budete moc pouzivat 
i jejich vlastni zbrané. Hra se celou dobu nese 
ve vice méné (spi§ vice nez méné) akénim du- 
chu, musite tedy hlawné strilet, stiilet, obcas 
oteviit dvefe a zase stfilet. 


A JAKE TO JE NA VASICH MONITO- 
RECH?. Grafika se tvirciim docela povedla. 
Jediné co bych ji vytkl, jsou podivné vypadajici 
postavicky nékterych vetielct. Vim, ze je tézkeé 
vymyslet origindlni vzhled, ale aby ti nejslabéi 
vettelci vypadali jako rytifi s podivnym stfileji- 
cim kopim, to je snad trochu moc. To se mohli 
radéji drzet filmovych piedloh. Interiéry obou 
lodi vypadaji celkem tak, jak bych si je pfedsta- 
voval. Prostéedi na Marathonu mi sice trochu 
pfipominalo mistnosti Deoma, ale vse vynahra- 
di grafika lodi vetfelci, ktera je pomérné origi- 


nalni. 


SLOVO NA ZAVER. Myslim, te Marathon je 
jednou z nejlepsich ak¢enich her na sacle ces 
Je sice pravda, ze ja jinou ani neznam, ale kdyby 
jich existovalo vice, nejspise bych se s nékterou 
setkal. Jestli tedy mate radi tento styl her, vrele 
vam Marathon doporucuji. —Twyn 
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» Nékteré mise se odehravaji také v dZipech. Ale nic 
zabavneho to neni." 





, Jak tahle se budete (tedy doufam, ze nebudete) 
divat na své kolegy.“ 


Navstivili nas - uz zas! 


le né! Uz je to tu zas. Vetrelci, vetielci, 

vsude sami vetfelci. Tak tohle téma je 

snad jedno z nejotiepanéjsich y historii 
pocitacovych her, Presto se ho vsak tvirci ne- 
chtéji za zadnou cenu pustit a stale se snazi pro- 
dukovat dalsi nesmyslné hony proti témto obli- 
benym bytostem z vesmiru. 


NO TO SNAD NE... Zase je na poli poditacové 
zabavy o jednu hru vice. Bohuzel, jak tomu by- 
va v poslednim dobé na tomto poli zvykem, vi- 
ce o jednu hru Spatnou. Nevim ¢eho chtél zatim 
neznamy tym CRUSH! dosahnout, ale popula- 
rity a velkych ziskti asi ne, i kdyz ... Hned po 
prvnim spusténi mé hra dostala do kolen. Tohle 
jsem opravdu jesté nevidél. Uvodni intro uva 
snad pil hodiny. Ale pozor, neradujte se. Jed- 
nim z divodt jeho dlouhé existence na vasich 
obrazovkach, je to, ze kazdou pail minutovou 
animaci, kterou se vam snazi vnutit, dohrava asi 
10 sekund z CD-tka. Je to néco piiserného. 
Obzvlasté, kdyz dvé bezprostfedné navazujici 
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_Straéidelné intro - nezapo metite se "bat!" | 


GO 


PETR SLOVACEK 


animace doprovazi stejna hudba, ktera se samo- 
ztejmé pti dohravani pfrerusi. 


DOOM - VECNY VZOR... Viastné hra je kla- 
sicka ,doomovina, s tim rozdilem, ze misto 
jedné postavy mUzete ovladat celkem ¢tyfi. Mo- 
hla by to byt vyhoda, ale diky zpracovani, se 
z této Moznosti spise stava peklo. Vybrat si mu- 
zete celkem Ctyfi rizné postavy ze ctyf nabidnu- 
tych, neboli lépe feéeno autofi jiz vybrali za vas. 
Hlavni role byla tentokrate udélena zastupkyni 
zenského pohlavi, takze uzijete i trochu té eroti- 
ky. Pokud ji viak neholdujete, muzete ji vy- 
pnout, stejné jako nervy drdsajici scény (autofi 
ziejmé mysli tu mys, co se krmi tady nékde ko- 
lem). Nevim ceho chtéli tvirci touto volbou 
viastné dosahnout, ale nejspise to bude asi reak- 
ce na stale oblibené téma - nasili v pocitacovych 
hrach. No nic, podivame se blize. Owladani vasi 
skupiny v akci se bohuzel moc nepovedlo. Vétsi- 
nou vas neposlouchaji, zachytavaji se za kazd¥m 
sloupem, zistavaji zavfen{ v mistnostech a pii 
boji stiilf vsim do vSeho, co je kolem. Dokonce 
se mi stalo, ze po té co jsem jednomu ze skupi- 
ny vzal veleni a vybral si jiného ¢lena, prvni se 
ziejmé urazil a odbéhl k nedaleké zdi, kde zacal 
miatit hlavou o zed. Tak ma byt asi ta tolikrat 
slibovana inteligence postay. A aby toho nebylo 
malo, snazi se vas také pobavit riznymi vtipky. 
Nejlepsi ze vSech je asi ten, kdyz v napinavé Cas- 
ti jeden ze skupiny vzrusené zvola: ,,Proboha co 
to je?’, a po té, co se zacnete zurivé otacet a roz- 
hlizet vesele doda: ,,Jen vtipkuju...“. No nezabili 
byste ho? 


A JAK TO VSE UVIDITE VY? Stejné jako 
mate k dispozici vice postay, mate také moznost 
volit rizné typy pohledu na svou skupinu. Jeden 
je lepsi nez druhy. Opravdu pouzitelny je jen 
pohled z o¢f postavy, ktera velf ostarnim. Jesté se 
také mizete divat z jakéhosi centra vasi skupiny 
a muizete si byt jisti, ze nékdo z nich vam bude 
urcité stat ve vyhledu. Posledni a ,,nejlepsi* po- 
hled je ten, kdy se divate na svou skupinu z ka- 
mery, ktera rotuje kolem. Io se teprve potom za- 
méfuji cile, pohybujici se rychle kolem vas. 


GRAFIKA - DALSI KAMEN URAZU. Grafi- 


ka nestoji za nic. Nedejte se zmast obrazky, jsou 





~~ 


platforma: PC-CD 
doporuteno: PC 486, 8 MB RAM, 
SVGA, gs CD 
minimum: PC 386DX/40, 4 MB 
RAM, 20 MB HD, ds CD 
typ: akéni 
Zanr: sci-fi 
potet hratd: 1, 2-4 po siti 
tvirce: CRUSH! ; 
producent: Vic Tokai Europe Ltd. 
distributor: Vic Tokai Europe Ltd, 
datum vydanf: listopad 1995 


z nejlepsich mist ve hfe, kterych opravdu neni 
mnoho. Vétsinou se prochazite v obycejné na- 
kreslenych interiérech a v ustrery vam vybihajf 
vettelci, kteti vypadaji jako hubeni psi s plyno- 
vymi maskami. Obzvlasté legracni je, kdyz tako- 
vy pes drzi v ruce granatomet. Dokazete si asi 
piedstavit, jak realné to potom vypada. Zajima- 
vé je take, ze tvircit doporucuji mit SVGA kar- 
tu. At jsem hledal se¢ jsem mohl, v tomto rozli- 
seni je ve hie jen jediny obrazek a to ten s fotka- 
mi jejich autort, které si tak mitzete ndlezité 
vychutnat. 


RADA PRO VSECHNY... Néco tu smrdi 
a nen{ to Danova uniforma (dal8i vtip ze hry). 
Ne jinak. Tahle hra se opravdu moc nepovedla. 
Doporucuji vam, abyste se od ni drzeli hodné 
daleko. Jinak by se totiz mohlo stat, ze by nas 
autofi, poteseni alespon mensim uspéchem, 
obstastnili dalsim stejné dobrym kouskem, ne- 
bo snad nedej Boze dokonce néjakym tim po- 
kracovanim a to by bylo teprve peklo na zemi. 
—Twyn 
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» lakhle to vypada docela dobfe, ne? Ne!“ 





grafika: 65 


MORTAL COIL 
animace: 70° 
hudba: 20 


30= — 


testovano na: 486DX4/100, 8 MB RAM, ~ 8 MB RAM, 
VESA, ts CD-ROM 

pro: snad ta trocha, ale opravdu jen tro- 
cha zabavy proti: priserné ovladani, vétsi- 
nou oskliva grafika, slaby pribeh 
speciality: Mozno hrat ve az ve éty?ech po 
siti (ale Zadna vyhoda to neni) 


Shrnuti - prosté to nekupujte. 








Kdyz délajf dva totéz, 
muze to dopadnout 
stejne Spatne. 
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TOTAL POINTS NEEDED: 


Unikatni zabér! Vychylit pocitatem ovladané vozid- 
lo z jeho perfektné propocitané drahy se vam jen 
tak nepodafi. 


Zavody ve mésté jsou asi nejatraktivnéjsi, Skoda ze 
ten kamenny kruh uprostred se trojrozmérné jenom 
CC Ut mm ecm aCe Dg) [ca 
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Jedno z nejlépe vyvedenych mist na trati. Ja fikal, 
ze grafika neni nic extra. 
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Schvalné jsem zajel skoro az ke kraji (a pripravil se 
tak o krasnow druhow pozici), abyste vidéli, jak to 
\vypada u ,,mantaki“. Doufam, ze to ocenite. 





platforma: Amiga 

doporuteno: Amigal200, HD 
minimum: Amiga 500, 1 MB RAM 
typ: auti¢ka ? 

Zanr: zavody 

potet hratd: 2 (sit) 
tvarce: Arcane Software 
producent: Arcane Software 

distributor: Black Legend 


Turb 


TOMAS SMOLIK 





tom, ze jsou auticka na Amize velice po- 
pularni, svédei uspéch Roadkillu, All 
Terrain Racingu & Skidmarks 2. Na PC 
to v posledni dobé byl pouze druhy dil Micro 
Machines a ptedtim konverze amigackého 
Ouerdrivu, A pravé této hfe jsou Turbo Trax az 
moc podobné. Bohuzel. 





OVERDRIVE ROKU 1995. Neékteri z vas si 
mozna na tuto hru od Yeamu 17 pamatuji. 
I kdyz ono zrovna nebylo o co stat. Byla to ta- 
kova nemastnd nesland autitka, za povsimnuti 
stala tak maximalné grafika. Clovék se pry chy- 
bami uci, ale v ptipadé Turbo Trax programato- 
fi od Arcane Software chodili za skolu. Protoze 
tahle grafika dnes nikoho neokouzli a na hra- 
telnost se opét zapomnélo. Ostatné pamétnici 
Overdrivu to asi jiz poznali a tém ostatnim ny- 
ni vysvétlim, pro¢ tato hra diru do svéta roz- 
hodné neudeéla. 


NUDA A OBTIZNOST. Na zadatku vas piivi- 
ta docela pékny obrazek, ale nenechte se uke- 
cat. Nabidka moznosti pfili$ pestra neni. Mé- 
zete nahrat ci ulozit highscore, pro zavod zvolit 
hudbu ci zvuky (proé ne oboje?) anebo vybrat 
typ zavodu. Ani tento v¥bér bych neoznacil ja- 
ko pestry. Jenom klasika v podobé practice 
(ztrata Casu), arcade (klasické zavody), time tri- 
als (asi nejlepsi) a hre ve dvou po kabelu. Zvol- 
te arcade a pustte se do soutéze (na viastni ne- 
bezpeci). Jezdi se Ctyti zavody od kazdého teré- 
nu a na konci jesté vyfazovaci zavody na 
vybranych okruzich. Po kazdém zavodé miizete 
nakoupit lepsi vybaveni, pouhé ¢tyfi druhy 
o péti vykonnostnich stupnich. Pokud uspéjete 
na vsech tratich, ukaze se vim dal8i pékny ob- 
razek, ktery je opravdovou odménou za pék- 
nou diinu, kterou je kazdy zavod. A tim jsem 
se fikané dostal k lbites v hratelnosti, zejmé- 
na obtiznosti. Tak predevsim jsou soupefi do- 
konali a viici sobé kolegialni, Nechavaji si mezi 
sebou ukazkové rozestupy a ani nesnazi pfedjet 
své soupete. Vsechny traté samoziejmé znaji 
nazpamet, presné brzdi do zatacek, védi co pfi- 
jde za piisti zakrutou. Vy samozfejmé nevite 
nic, muzete samozfejmé zkusit zminovany tré- 
nink, ale pocitaé jednak traté vybira nahodné 





V této obrazovce Ize nakupovat nové vybaveni vase- 
ho auta. Ale jednak to neni moc velky vybér a jed- 
nak vam to stejné nepomiize. 


a jednak jsou si vSechny traté velmi podobné. 
To ale jesté neni vSechno, protoze jakmile se 
jen nepatrné yychylite z dané traté, rychlost va- 
Seho vozitka klesne okamiité skoro na nulu, to 
samé plati pro naraz do protivnikova auta. Po- 
dobnou chybu jsem vycital i mé oblibenému 
_ lerrain Racingu (ATR), jenze tam mél opro- 

i Turbo Trax nékolik vyhod. Téeba jste mohli 
vyuzivat spousty riiznych zkratek, na kazdém 
okruhu byl alespot jeden skokanek, tunel éi 
néjaké podobné zpestien{, Zde nic a zatacky 
jsou budto 90 nebo 180 stupha, péknd nuda, 
co. Stejné jak u ATR, i zde mizete nasbirat 
ruizné bonusy, turbo se nachdazi zejména pred 
zatackami. Mozna éekate zvrat v podobé hry 
po kabelu, jenze pak na trati nejsou pocitacovy 
soupefi, soupetite jen se svym kamosem aneb 
nuda ve dvou. Nejzabavnéjsim proto asi bude 
zavod s casem, kdy se mizete pokusit tratové 
tekordy. A protoze kritiky neni nikdy dost, 
pustim se do dalfi. 


GRAFIKA TO NEVYTRHNE. Uz po prvni 
pohledu na trat zjistite, ze pokud by vas néco 
meélo uchvatit, tak to nebude grafika. Ta je jed- 
noduse feceno nudna (ostatné jako cela hra). 
7Adné ptekvapivé detaily, u kazdého terénu 
(snih, pisek, hlina, mésto, okruh F1) sem tam 
néco uvidite, ale ze by to bylo udivujici, sen- 
zacni nebo grandidézni{, to teda ne, prosté nic 
moc. Hudba to taky nepodrzi, kam se hrabe na 
dravé skladby z ATR. Takze to maximdlné za- 
chranuj{ efekty, protoze kazda pfekazka v okoli 
traté vydava po ndrazu vasi kary jiny zvuk. 
Takze podtrzeno a secteno, priimérnd kopie 
prumeérné hry. —Lewis 





TURBO TRAX : 
3 grafika: 74 
animace: 50 
éy a hudba: 62 
zvukové efekty: 77 





testovdno na: Amiga 500, 3 MB RAM, HD 
pro: instalace na HD proti: obtiznost, ne- 
propracovanost, nuda 

Dalsi autitka, ktera vas jen tak nééim 
neprekvapi, mozna tak nudou. 
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Space Quést 


Roger Wilco in the Spinal Frontier 
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Tihle dva robdtci nadélaji spoustu neplechy, pokud 
jim to nenandate Sutrama, které mate v kapse. Pak 
uz nasleduje jenom kratky sjezd do nitra mozku 

a finale, kde vSechno skonéi jakz-takz happyendem. 


> 


Zaludek nevypada vibec hezky a ti odporni roboti 
také ne, Staéi ale jenom trochu poskadliti je Zalu- 
deéni Stavou a je to OK! 


ACH, SIERRA. Vcelku vzato, mam rad Sier- 
ru. Byla tady uz od zacatku, kdy jsem prvné 
sthnul na PC. Larry, Police Quest, King Quest 
a pozdéji také Gabriel Knight ci Hero Quest ne- 
bo Space Quest.. Adventury uméla Sierra vidyc- 
ky délat a jejf vytvory byvaly zasobdrnou zabavy 
a hratelnosti. Celkové to bylo dobré. Pak nékdo 
piisel na ndpad s Windows a véechny hry se dé- 
laly pod tento systém. Zaéalo to jit z kopce, hry 
padaly, tu nechodil zvuk, tu nechodil obraz 
a vibec to nestalo za nic (abych zase nektivdil, 
Woodruff byl vyborny). Sierra zaéala jit v ocich 
hraci dol jako dolar v devétadvacatém na 
newyorské burze. Ale ted’ se objevila hra, ktera 
se podob4 zachrannému kruhu, ktery byl hozen 
tonoucimu. A diky ni se snad Sierra vzpamatu- 


je. Jeji jméno je Space Quest 6 (SQ6). 


BRR, SIERRA. Zaéalo to jako jindy. Pfisel 
jsem do redakce a mij prvni pohled padnul na 
stil. Valely se tam rizné papiry, tuzky, diskety 
a mezi tim vsim lezela krabice. Pozdravil jsem 
vsechny okolo a Sel se podivat, co je to za no- 
vinku. Hmm, SQ6 od Sierry, to nechci. Proto- 
ze nebylo nic nového, Sel jsem domi. Vecer 
viak svédomi hlodat zacalo v nitru mém a ja se 


neudrzel a zavolal do redakce, ze si pro SQ6 


naziti{ pfijdu. Druhy den jsem si hru odnesl 
domi a co nasledovalo, to se neda popsat. 


SOK! Zdsah do nitra se udal v okam#iku, kdy 


jsem si v manualu pfecetl o moznosti instalace 
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,,olysim Roger Wilco po 
Sesté? Fajn! Prodano za 


nejvyssi cenu ve prospéch 


hracske verejnosti.” 
jak ve Windows, tak pod DOSem. Nevahal 


jsem ani vtefinu, hru nainstaloval a spustil. 
Cekal jsem ndpis This program requires MS 
Windows“ apod., ale ono ne, logo Sterry ozati- 
lo obrazovku a hra se rozjela. Tedy zadné figle 
jako u Last Dynasty, Huraa! Zlat4 Sierra. Dal 
jsem se do toho. 


PRIBEH. Klasika. Hodny hrdina odsouzen za 
néco, co nejspi§ neudélal. Je degradovan na 
uklizeée, z jeho sliph se stane vesmirna lod 
a nakonec pfi teleportaci udélaji chybu a on se 
octne na cizi planeté. Uplné klasicky prvek 
omylu. A ted to pfebirate vy, a do toho! 


HRA SAMA 0 SOBE. SQ6 je dobré adven- 
tura. Nepfekypuje za4dnymi interaktivnimi fil- 
mecky, sAhodlouhy¥mi supervideosekvencemi, 
nefiguruje tam Z4dny herec, je to zkratka tipl- 
né klasicka adventura. Jak uz to chodi, zacina- 
te bez niceho a vét8inou v trablech. Kdyz se 
ocitnete na planeté Polysorbate LX, jste po pas 
zapasovani do betonu. Prvni, co udélate, ze se 
z toho dostanete. Pak navazuje par ukoli, kte- 
ré zaberou drahné casu a diky kterym se odsud 
dostanete na domovskou lod Deepship 86. Ta- 
dy se setkdte se svou ldskou a nasledné nato ji 
pujdete na pohieb. Pak ukradnete lod, se kte- 
rou odehrajete spoustu dobrodruzstvi. Napoji- 
te se na Superhighway informaci a tim se pfe- 
nesete do Cybersvéta, budete bloumat v lid- 
ském téle a mozku, kde hra také velkym 
findlem konéi. A pies tohle celé martirium se 
budete skvéle bavit, protoze hra vd4s nenecha 
ani na chvilku oddechnout a vy u ni budete 
sedét tak dlouho, dokud ji tispéSné nedohraje- 
te. K tomu vam pomaha postava Rogera Wil- 
ca, ktera vas ve vem poslechne, pokud to ne- 
bude vyslovena pitomost a kterd také mize ve 
hfe nespocéetnékrat zahynout. Ale kdyz Rogera 
vedete dobrym smérem, odvdéti se vim spous- 
tou humoru a zdbavy, kterou tato adventura 
skyta v obrovském mnozstvi. A ze dostat se na 
konec je tézké, o tom vas pfesvéddi ndsledujici 
odstavec. 


ZASE ZAKYS, POMOZTE MI NEKDO! 
SQ6 je tézka hra. Ale ne zase tak tézka, aby vas 
znechutila a vy ji odhodili do kouta nebo do 
popelnice. Asi nejradikalnéjsim faktorem, ktery 


oviivfiuje obtiznost jsou neaktivni predméty. 
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platforma: PC-CD 
minimum: PC 486 SX/25, 
DOS 5.0 a vyse, 8 MB RAM, 5 MB HDD, 
ds CD, SVGA, popr. Win 3.1 
typ: adventure 
Zanr: sci-fi 
tvrce: Sierra 
a producent: Sierra 
datum prodele: zaii 1995 


Nikde ve hfe nenajdete mistnost, kde by se 
vam pfedméty hlasily pod kurzorem. Vétsina 
lidi je na tuhle vymozZenost uz zvykla a tak neni 
vylouceno, Ze je to nemile piekvapi. Pfedméty 
se tedy nehlds{f a vy se dostavate do kolotoce 
probléma, protoze nevite, co jde pouzit a co 
nejde. Je Stésti, ze hra u pfedmétd, které nelze 
nijak vyuzit, piSe hlasky o mistnosti nebo loka- 
ci, kde se nachazite. Podle toho bezpeéné po- 
znate, co a jak. Tohle je ten nejvétsi problém. 
Jinak valnd 4st problémii je vesmés logicka 
a tud{? i k vyfeSeni, které viak nikdy nenf leh- 
ké. Kolikrat si mysl{te, ze to vyjde a pfesto hra 
vas kruté zaraz{ a polozi vam dal§i podminku 
pies cestu. Nicméné hru dohrajete béhem jed- 
noho, maximalné dvou tydnii pohodového 
hrani. A kdy2 ne, tak navod je v tomto Cisle. 


SRANDA, FANDA! A ted’ k hlavnimu kladu 
této vyborné hry. Je to zdbava. Zacina to int- 
rem, kde se budete smat, az se za bficho bude- 
te popadat. Je tam obsazena takova spousta na- 
padii, gagii, vtipfi a skeci, ze se budete smat 
od zaé4tku az do konce. Intrem to vSak zdale- 
ka nekon¢i. Od poédtku hry a jejim postup- 
nym vyvojem stoupa trove humoru jak vizu- 
4lnfho, tak i mluveného. Spousta véci okolo 
hlavniho hrdiny se hybe a skoro kazda délé né- 
co legra¢nfho. Pravda, nékteré gagy jsou misty 
nechutné az blivni, ale pro nékoho je to sran- 
da. Pro piiklad mohu uvést prodavace v ob- 
chodé s implantdty, ktery se neustale Stoura 
v uSich ¢i nose a to, co si vyStoura (a Ze je toho 
dost a viibec to nevzbuzuje sympatie) pak 
s chuti olizuje a pfitom nechutné pomlaskava. 
Snad to nikomu vadit nebude, ale ja tenhle 
humor pfili§ rad nemdm. Ve hie je par nara- 
zek, z nichz se mi nejvice libil ironicky nahled 
na Superhighway informaci v cybersvété a moc 
hezky napodobeny Elton John. Legrace konci 
teprve kdyz hru ukondite. Ale i tak vam hra 
pokazdé vyblafne na monitor néjakou tu hlas- 
ku a pak se teprve vrati do systému. 


GRAFIKA. Neni co dodavat. Pfekrasna grafi- 
ka v SVGA rozligen{f a 256 barvach je opravdu 
moc hezka a kdyz ji doprovazeji krasné plynulé 
sekyence a samotna plynulost postavicky, pak 
neni co fesit. Mistry jsou jemné vlozeny 3D se- 
kvence létajicf lodi, nebo pohyblivého chifipi 
parazita, ktery piisobi opravdu pfiSerné. Jiné 
animace, jako jizda na cervu nebo vyhled z le- 
tici lodi, jsou ponékud trhanejsi, ale s tim nic 
nenadélame. Grafika je velmi detailni, propra- 
covana a vsechno je vykresleno do nejmensich 
podrobnosti. Myslim, ze tady neni co vy- 
tknout. 





Takhle dopadia chudinka Stellar, ktera mne pfisia 
hrdinsky zachranit. Uéééé! 


HUDBA A ZVUK. Tady také neni co doda- 
vat. Zakladni motiv hudba nema, jen stoji za 
ptipominku hudba u titulkd, intra a nékterych 
éasti hry, kdy je stejna a ma motiv Hvézdnych 
valek. Tady vidite, Ze ani hudba se nevyhnula 
narazk4m. Jak uz to byva, katda lokace ma ji- 
nou hudbu. A ta se neustale obménuje, takze 
stereotyp nehrozi. Zanry se sti{daj{ opravdu 
divoce, cili v Boot liqueru slySite rozladéné pi- 
ano nebo pfi jizdé na cervu kovbojskou odrho- 
vacku. Hudba krasné dopliuje atmosféru lo- 
kaci a pfijemné vas provaz{ celou hrou. Mluve- 
né slovo a zvukovy doprovod vas provazi uplné 
viude, nebot cokoliv udélate je komentovano 
vypravécem, nebo Rogerem samotnym. 


PUZZLE. V dneSni dobé softwarového pirat- 
stvi se. firmy jisti prostfedky, které vsichni 
dobife zname. Zadavani hesel, urcirych slivek 
z manudlu ¢i samokontrolou sériovych Cisel 
disket, kdy se hra samovolné maze. Sierra ne- 
zustala v tomto sméru nic dluzna a tak asi ve 
étvrtiné hry musite vyfesit puzzle, ktery bez 
minicasopisku, ktery je ke hie prilozen vyfesit 
nedokazete. Je mozné, ze to nedokazete ani 
takhle, ale to uz je pak véc jind. Puzzle je to 
opravdu slozity, ale netrva zase tak dlouho, 


nez na to pfijdete. WV zaddni je totiz mensi 


grafika:89° 89 
86 hratelnost: 87 87 


SS se 
hudba: 88 88 
mess - | 

testovano na: 486 DX2/66, 16 MB RAM, 

ts CD, SB, 1 MB SVGA 

s vynikajicim technickym zpracovanim pro- 

ti: ponékud vySsi obtiZnost, Casto pada 

kazuje, ze neni tak Spatna, jak by se po 
jejich poslednich vytvorech mohlo zdat. 


chytak, na ktery kdyz pfijdete, tak to jde sa- 


mo. Ale vice v navodu. 


ZAPOR. Samoziejmé ani vybornd hra se ne- 
vyhne néjakym tém chybickam, Kdyz sem ne- 
zatadim vyssi obtiznost, tak sem rozhodné bu- 
de patfit fakt, ze hra pada. Pokazdé, kdyz jsem 
ji zapnul, tak minimalné jednou spadla. Sierra 
to ovsem pfedpokladala a kdyz se to stalo, tak 
se hra pokazdé vratila do systému a vyplivla na 
obrazovku omluvu s vymluvou na ,,internal er- 
ror’ as poradou loudnuti pozice. 


OUTRO. Hra kondi v okamZiku, kdy ozivite 
Stellar a dostanete se ven z jejiho téla. Zptisob 
odchodu z téla je opravdu da se fict kosmetic- 
ky, nebot s vasi lodf se dostanete az k akné 
(uhr, bedar, hnipak), odkud zablikate signal 
doktorovi, ktery v okamziku, kdy je) spattt, 
uhra vymatkne, pritom si zaspini brejle (ble) 
a vas timto dostane ven. Outro pokracuje po- 
hledem na spokojeny par a pak titulky s mezi- 
hrami a ndslednym zmatenym loucenim Roge- 
ra s vami. Pak pfijde jenom podékovani a na- 
zdar. 





Moje lod vibec nevypada jako nejbezpecnéjsi pro- 
stfedek na lety uvnit? lidského téla. Ale jak je vi- 
dét, zatim vydrzela a doufam, Ze jesté vydrii. 
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Striptyz. Jak poetické. A kdybyste jesté vidéli, jak 
se ten svalovec krasné pohybuje. Hmmm. 





Pohodiny zpisob dopravy, Ze? Taky bych si to ne- 
chal libit. ZvlaSté kdyz élovék pozdéji zjisti, Ze pod 
nevzhlednym overalem je skryta Zena. 


KONEC. Space Quest 6 je opravdu vyborna 
hra s néjakymi témi zdpory, ale radikalni pie- 
vahou kladi. Rozhodné je vidét, Ze se Sierra 
snazi, coz ji to jde celkem dobfe. Doporucuji 
vsem milovnikiim adventur. —Roger T. 


Predvikendovy bonbonek 
BONTONU pro poCcitacove maniaky 


Vazeni Ctenari a priznivci pocitacovych her. Kazdy patek muzete vzdy od 6:45 rano 
soutezit ve znalosti pocitacovych her na radiu BONTON. Soutez pro Vas pripravily 
BONTON, EXCALIBUR a GAMES WORLD proto, aby Vam zprijemnily ranni vstavani. 
leden z Vas tak kazdy tyden vyhraje zajimavou hru, ci predplatne Ccasopisu EXCALIBUR. 





Vase redakce 


Excali 





ur 





reCcenZe 


Atojeon.Klon Po- @ 
'sledniho moudra, kte- /f 
ry mate zniéit v adven- 
ture Casti této hry. se 





ra Last Dynasty neni jen tak néjakou 
obyéejnou hrou, ale je to kfizenec ves- 
mirného simulatoru, adventky a inter- 
aktivniho filmu. O tom jak tento Slechtitelsky 
projekt firmy Coctel Vision dopadl se vam po- 
kusim vylicit v této recenzi. Protoze je cela hra 
rozdélena do jednotlivych Casti, tak i tato recen- 
ze bude slozena z nékolika na sobé nezavislych 


oddilt. 





LAST DYNASTY CAST PRVNI - SJED- 
NOCENI GALAXIE. Tato Cast je tvofena pri- 
mérnym vesmirnym leteckym simulatorem, 
u néjzZ mé nejvice pfekvapila jeho rychlost. Ni- 
kdy bych totiz neéekal, Ze néjaky simulator pra- 
cujfef pod radoby operaénim systémem Win- 
dows ve smrticim rozligenf 640x480x256 bude 
hratelny i na poditacich s procesorem fady 486. 

Hned ze zacatku se zminim o asi nejvétsim 
nedostatku této asti hry. Cely let ve vesmiru je 
prokladan filmovymi prostfihy. Na tom neni na 
prvni pohled nic hrozného. Tragicky nadech ta- 
to situace dostane v okamziku, kdy po upor- 
nych manévrech dostanete nepfatelsky letoun 
do svého zaméfovaciho kfize ... a pravé v tuto 


posvatnou chvili se programu zachce ukazat 


Last | 


PETR CHLUMSKY 


yam néco ze svého rejstiiku videozaznamt. 
Znechucené tedy pustite joystick a shlédnete 
zmatenou animaci, ktera velice nahle skoncdi. 
Nez se znovu vzpamatujete a uchopite joystick, 
tak nepfitel je jiz v prachu. 

Tato velice iritujici skutecnost. mé dohanela 
k Sflenstvi daleko vice nez stupidita oponenti, 
které mi do cesty postavily programatori tohoto 
gigantického projektu. Po nékolika prvnich mi- 
nutach hry se mi podafilo vymyslet jednodu- 
chou strategickou kli¢ku, pomoci niz Ize roz- 
stfilet prakticky neomezené mnozstvi nepfatel- 
sk¥ch stihaéi. Nechci vam kazit radost 
z hledani a tak vam pouze prozradim, ze uzce 
souvisi s kldvesou F11. 

Pres téchto nékolik nedostatku, je tato simu- 
latorova Cast pomérné dosti zabavna. K hratel- 
nosti zde pfispiva pfedevsim jiz zminovana 
rychlost celého simuldatoru, propracovand struk- 
tura misi, neustale se zvySujici obtiznost a vyso- 
ka droveti grafického zpracovani celé této Casti. 


_ platforma: PC-CD ) 
doporuteno: 486 DX2/66, VLB, 
ds CD, 8 MB RM, SVGA, Win 3.1 
minimum: 486 DX/33, VLB, 
ds CD, 8 MB RM, SVGA, Win 3.1 
typ: adventure/simulator 
Z4nr: sci-fi 
potet hrata: 1 
doporuteny vék: 15+ 
tvirce: Coktel Vision 
producent: Sierra 
vydavatel: Sierra 
datum vydanf; |éto ‘95 








Orientaci v boji velmi usnadiuje prehledna mapa. 
Velice pozitivnim prvkem zpfehlednujicim celou 
bojovou situaci je fakt, Ze Ize velmi snadno urcit 
kdo na koho dtoéi, éi kdo pred kym prcha. 


Na druhou stranu musim pfipomenout, ze da- 
leko hratelnéjsi byly jiz stafické hry jako Wing 
Commander G& Epic. V konkurenci novéjsich 
vesmirnych simuldtori jako jsou T/E Fighter 
nebo Wing Commander III, Last Dynasty ptilis 
neobstoji. 


LAST DYNASTY CAST DRUHA - HLEDA- 
NI POSLEDNIHO MOUDRA. Nejenom si- 
muldtory je Ziv ¢lovék, a tak Coctel Vision vlozil 
do této hry i adventure Cast, ve které mate zni- 
cit v nitru orbitalnf stanice jakysi klon Posled- 
niho moudra. Pribéh je sice tak fikajic neorigi- 
ndlni, prec diky svému zpracovani je slusne hra- 
telny. Cesta ke znicenf kli¢ového klonu je totizZ 
okofenéna nékolika dobrymi zapletkami, jez 
z puvodné plytké zakladni story vytvori temer 
primérnou adventku. Dojem z této Ccasti hry 





POZADI PRIBEHU 


Pozadi celého pribéhu se sklada s chaotického létani z planety na planetu a pfemlouvani jejich viadcii ke spolupraci. 





SOUBOJE 


Véechny souboje jsou velice pékné graficky zpracované a navic jsou velice rychlé. Dojem trochu kazi rela- 
tivné mala obtiznost celé simulatoroveé casti. 


vsak kazi linearni prtibéh, ve kterém se Ize velice 
snadno orientovat. Navic diky velmi malému 
poctu piedmérd v inventoraii a stejné nizkému 
vyskytu objekti schopnych interakce, Ize se ve- 
lice ychle a snadno dostat z libovolného zakysu 
pomoci systému ,,pouzij vsechno na vsechno’. 
jsem ostatne 
u produkti firmy Coctel Vision zvykli, perfekt- 
nf. Pouze obéasné zasazeni zivych hercti do po- 
éitaéem vytvorencho prostiedi je trochu nasil- 
né. Systém pohybu po orbitalni stanict i po- 
dabny jako byl pouzit ve hie Lost Eden, takze se 
lze pohybovat pouze po pfedem vyrenderova- 
nych trasach. 

Celé vase hledani pfistupu do tfetfho patra 
zakladny, kde je ukryt zahadny klon, je podbar- 


Grafika celé stanice je, jak 


vené nadhernou hudbou, ktera je na CD uloze- 
na v digitalnf formé, takze i majitelé Sound 
Blastert se mohou kochat nevidanou technic- 
kou i kompoziéni kvalitou hudebnich skladeb. 
Ponékud slabSim se mi jevi zpracovani zvuku 
a rucht, jez doprovazi vétsinu vasich akei (upl- 
né odpuzujici je otevirani dveri). Ale i tak jejich 
technicka kvalita je nadprumeérna. 


LAST DYNASTY CAST TRETI - FILM. 
Viechny C4sti této hry jsou pospojovany vel- 
kym mno%stvim videoz4znamt, jez dokresluji 
zalostny pribéh, ktery se tahne celou vasi pouti 
za sjednocenim galaxie. Tragicnost celého pri- 
béhu jesté umoctfiuje velice nizka kvalita vSech 
videosekvenci. Nemyslim tim jen technickou 


WS) Cia 
grafika;82 ka: 82 
hudies 750 75 
ne 70 
qs CD, GUS, SB16 
pro: hrateIné na 486, propracovane mise, 
Kdyz tuto hru jenom pujcite, nic nezka- 
zite! 


animace: 48 48 
testovano na: 486 . DX/40,8 MB RAM, _ 
strhujici adventure Cast protl: video 


kvalitu, kterd je opravdu piiSernd, ale i velmi 
slabé herecké vykony vSech protagonistu jen 
dojemné vy povidajt o hriizném zlocinu jakého 
se dopustili tvirci tohoto radoby filmecku na 
ubohych hracich, kterym se na monitory poci- 
tacui dostal jejich vytvor. 


LAST DYNASTY CAST CTVRTA - VEL- 
KE FINALE. Last Dynasty jako celek ptsobi 
sice trochu zmatené a cely projekt se nevyhnul 
nékolika zavaznym chybam, ale naproti tomu 
jsou obé hlavni Cdsti hry relativné dosti hratel- 
né. ‘lakze i kdyz se Last Dynasty nestane tako- 
vym meznikem v pocitacové zabavé jako byl 
Wing Commander, nebo X-Wing muze splnit 
ilohu primérné hry, u které si mizeme ukratit 
éekani na Albion. —Genagen 





Hry s Geskymi priruckami nakoupite jediné u nds! 
Napiste si o kompletni katalog her pro PC, Macintosh, CD32, SEGA, Nintendo a dalsi. 
Ukdazka nékterych her s ceskymi priruckami: 
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Pokud jiz dotyénou hru mate, samostatny 
Cesky manudl Vam doddme pri koupi jiné hry. 


PX ae spol. s r. o., Plaenska 9, 405 61, Décin 
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ylo nebylo, kdysi v zapomenutém dav- 
novéku pocita¢ovych her, kdy na nasich 
stolech kralovala XT-¢ka, v lepsim pfi- 
padé kralovské 286-ky, prohanéli jsme po mo- 
nitorech nezapomenutelny vytvor od Accolade, 
a sice FIGP. To nam ale brzy piestalo stacit, 
takze jsme Cekali, kdo nebo co nas zachrani. 
Stalo se. Legendarni hra Indianapolis 500 ne- 
dala mnoha hractim spat. Kdyz uz to ale vypa- 
dalo, ze si vsichni diky ovalné trati ukroutime 
hlavy, pfisla totalni vodikova bomba v podobé 
FIGP - tentokrat ovSem od Microprose. A bylo 
to. Dodnes nepfekonand simulace ,,téch pra- 
vych formuli*. To se ale vibec nelibilo tenkrat 
neznamé programatorské skupiné Papyrus, 
ktera se po krarké, ale uspéSné epizodé nazvané 
Nascar Racing, rozhodla ozivit zaslou slavu 
americkych formuli. Vysledkem byl vznik dal- 
Siho trhdku, /ndycar Racing. To uz se ale dosta- 
vame do soucasnosti, kdy souboj Muicroprose 
a Papyrusu yrcholi. Jako prvni vynesli své 
trumfy mistfi od Papyrusu. Takze ted mdme 
ten lehce infantilni a tézce sentimentalni vod 
za sebou a konecné se na ,dvojku“ mizeme 
vrhnout. 








PANOVE, NASTARTUJTE SVE MOTORY! 
Tak pfesné touhle vétou vidy zacina nejslav- 
néjsi zavod na americkém kontinenté, 500 mil 
Indianapolis. Jaké ovSem bylo moje pfekvape- 
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Ze uz vas omrzely v8echny ty prestarlé a dosluhuji- 


platforma: PC-CD 
doporuteno: Pentium, 10 MB RAM, 
SVGA, ds CD, SB 
minimum: 486 DX/33, 
8 MB RAM, ds CD, SB 
_ typ: simulator 
Zanr: formule 
potet hrata: 2 - modem 
tvdrce: Papyrus — 
producent: Virgin Int. entertainment 
distributor: Virgin Int. entertainment 
datum vydanf: prosinec ‘95 





ci simulatory? Snadna pomoc - INDYCARS II. 


ni, kdyz jsem tento proslaveny okruh nenaiel 
na seznamu trati! To byl prvni sok, a to jsem 
hru jesté ani nenainstaloval. Snad to bude dal 
lepsi. Kdyz uz jsme u té instalace, ta byla bez 
problémi, dokonce i pod novymi Wokny. 
Obere vas o slabych 12 MB, coz v soucasné 
dobé opravdu neni mnoho. Pak uz to vSechno 
bézi jako na dratkach. Lehce nadprimérné de- 
mo, které | je ale témé? identické s ptedchozim 
dilem. A uz jsme na hlavnim menu. Ted uz za- 
lezi jenom na vas, jestli se do toho vrhnete po 
hlavé (a tu si okamZité rozbijete o prvni manti- 
nel), nebo si v klidu pfectete manual, navolite 
si vsechno podle vasich piedstav a ptjdete 
zlehka trénovat. 


VOLBY PNEUMATIK, VOLBY TLUMI- 
CU, VOLBY MOTORU, VOLBY DO SE- 
NATU... Presné tak. Jak jiz zajisté vnimavi 
étenafi pochopili, volit tu mizete opravdu kde 
co. Nejdiiv tu mame nabidky technického 
charakteru, jako je uroveh zvuku Ci grafiky. 
U toho zyuku vam nemohu nedoporucit na- 
stavit vsechny hodnoty na maximum, teprve 
potom mate z jizdy ten spravny pozitek. Na- 
sleduje grafika. A to je opravdu lahiidka, zde si 
miizete nakonfigurovat hru pfesné na vykon 
vaseho pocitace. Vlastné se nemusite obtézovat 
ani s timhle, protoze pokud mate nastaveno 
u jednotlivych polozek Auto, pak si s tim poci- 
tac poradi sam. Asi by vas tedy zajimalo, jak ta 
erafika vypada. Neni to sice iiplna spicka, neni 
to The Need for Speed, ale odpuzovat vas roz- 
hodné nebude. Ona vlastné mdloktera hra 
v SVGA vypada Spatné. To uz se ale dostava- 
me k nastaveni jednotlivych komponentii va- 
Seho vozu. To je ovSem uplné jind kapitola. 


UPLNE JINA KAPITOLA. Je tu zkratka 
vsechno, Pripadate si jako velkej Séf vSech me- 
chaniki svéta, a podle toho se také chovate. 
Nastavujete hodnoty tlumica, tlak v pneuma- 
tikach, odstupnovani rychlosti, uhel pifitlac- 
nych kfidel a dalSich asi 157 véci. Netieba asi 
podotykat, ze pro kazdy okruh je potreba jiné 
nastavent, jinak vase auto bude vyvadeét jak ko- 
za na ledé. Opravdu se vyplati stravit trochu 
éasu trénovanim okruht a naslednym nastavo- 
vanim hodnot, pozitek z jizdy potom bude 
opravdu o poznani lepsi. Vidyt komu by se li- 
bilo, kdyz je auto odporné nedotacivé, vubec 
nebrzdi a jesté ke vSemu je pomalejéi, nez 
vsechny ostatni. Jsou tu sice k dispozici tfi ,,fi- 
remni* nastavent, ty jsou ale téméf nepouzitel- 
na. Proto testujte, trénujte a zkouSejte, nez se 


na néjaky ten okruh vrhnete. 


HLAVNI KLAD HRY, PORADNE OKRUHY. 
Je jich tu celkem patnact a podle mcho skrom- 
ného ndzoru se jim neda nic vytknout. Kdyz 
uz se clovék pfenese pres absenci svého oblibe- 
ného Indianapolis, vrhne se na tyhle okruhy 
jako sup na mrtvolu. Zalezi jen na vas, co se 
vam libi vic. Cheete-li jezdit stale doleva jako 
stare} komunista, miizete, pét ovélnych okru- 
hii je vam plné k dispozici. Pokud se vam ale 
toci hlava, jisté nepohrdnete zddnym z ostat- 
nich detailné propracovanych a ndlezité zatac- 
kovirych okruhi. Nechybi tady opravdu nic. 


Budete to rozjizdét na maximum na dlouhych 


n TEST? 
Dc ie el Bee 


rovinkach, brzdit ‘ak Silenci pfed ostrou Sika- 
nou, projizdét ,,esicka“ na jednicku nebo vyjiz- 
dét r4hlou zatacku pod eae na trojku. 
Oproti Indianapolis 500 nebo Nascar Racing je 
to pokrok o 100 %. 


FITTIPALDI, ANDRETTI, VILLENEUVE 
A Tl DRUZI. Ano, tito mistfi volantu vam 
budou dychat na zada pfi vasich spanilych jiz- 
dach. A nebude to zadna projizdka rizovym 
sadem. Samozfejmé, Ze je mozné nastavit je- 
jich rychlost a kvalitu jejich Jiady, to pak ale 
ti ztraci tu spravnou ,,st4vu". Proto bych vie- 
le doporucoval nechat jejich vykony na pokoji 
a radsi se soustfedit na svoje viastni. A budete 
to potfebovat! Tady to neni jako v FIGP, kdy 
auta vydrzela skoro vSechno. Tady staci malé 
Skrtnuti, malé zavahani a jsou z toho obvykle 
velké hodiny s jesté vétsimi nasledky. Ulomené 
kolo patii jesté k tém nejmensim. To se potom 
musite doplouzit do box, kde vam to mozna 
opravi. Ale pozor, zrada, v boxech musite sta- 
vét-na milimetr piesné, jinak se vas mechanici 
s radosti vykaslou. Tim jsem naznatil, Ze zavo- 
dy jsou maximalné realistické, ptedjizdéci ma- 
névry si musfte planovat dlouho dopfedu, rovy- 








néz tak zastavky v boxech. K tomu, abyste byli 
dobfe informovani, slouzi funkéni klavesy. 
pneumatik, spottebé benzinu apod. Zajimava 
OTC Tee 
animace: 83 
zvuk: 85 
testovano na: PC 486 DX4/100, 8 MB 
RAM, SB Pro, qs CD 
fektni zvuk protl: chybi okruh 
Indianapolis, neprehledna jizda v kokpitu 
nutna koupe pro vSechny milovniky ry- 
chlé a realisticke jizdy ? 


Zde dostanete pfehledy o pofadi, teploté 
8 2 a 

hudba: 80 
pro: realisticka jizda, mnoho voleb, per- 
Rozhodneé dorbry simulator formuli, 











klavesa je ale bezesporu F10. ‘Tou se totiz pre- 
pnete na externi vyhled, cimz se zbavite frust- 
rujiciho pohledu na otackomeér a jiné budiky, 
a naopak ziskate pfehledny a prakticky vyhled 
daleko dopfedu. Mné osobné se takhle fidilo 
naprosto nejlip. Neni to sice iplné autenticke, 
ale na potiebé pofddné se na jizdu soustiedit 
to nic nemeni. 


CILOVA ROVINKA. Take tohle byl dal 
krok ve valce o prize hraci automobilovych 
simulatori. Pékna grafika, realistické zvuky, 
pifjemna hudba, propracované okruhy a témét 
dokonala jizda. Rozhodné to neni zadny pro- 
padak a své pifznivee si urcité najde. Ted uz 
zbyva jenom ¢ekat, jak dopadne dlouho avizo- 
vana smazba FIGP If, Néco mi fika, ze bude 
jesté o chlup lepésf, ale nechme se pfekvapit. 

— Deacon 










Novinka 
kurzy pro stredne pokroci 


Dracula 


Payee] my) (1g 

Jeden z nejznamejsich hororu 
ktere kdy byly napsany. Pravn 
Jonathan Harker prijizdi do 
Transylvanie na hrad hrabete 
Drakuly. Tam zjistuje, ze hrabe 
je panem upiru, a prisaha, 

ze ho za kazdou cenu znici. 


The Sign of Four 

Sir Arthur Conan Doyle 
Klasicka detektivka s legenda 
nim detektivem a jeho nerozl 
nym spolecnikem. Krasna mle 
zena Mary Morstanova navste 
» je Sherlocka Holmese. Zada t 
y a pomoc pri hledani sveho ott 
ele lite ltci ace) ste mm (8 (0m eae 
posila kazdy rok perlu. Holmes a Dr. Watson se 
davaji do patrani. 


The Woman Who 


Disappeared 

Philip Prowse 
Dobrodruzny pribeh odehrava 
se v Los Angeles. Krasna 
blondynka si najima soukrom 
detektiva Lemmy Samuela, 
aby nasel jeji zmizelou sestru 
Zanedlouho se na scene obje 
zabijaci, mrtvoly, svetem znudeni policiste a zlo 
klenotu. A Lemmy se vyhyba kulkam, rychlym 
UL tage MAT o LY g0 8 l- to) (ce 


The Speckled Band 
Sir Arthur Conan Doyle 
BE Rts eee melee 
me)isestemn 8] 8) aa 
(Strakaty pas) hleda mlada ze 
Holmesovu pomoc pri odhale 
podivne smrti jeji sestry. Ve 
3 am eliiAcM Oe emilee cram) 
Holmes vynalozit vsechny sve 
deduktivni schopnosti, aby rozlustil tajné kodo 
zpravy. Ve tretim pripade (Liga rysavcu) Holmes 
zkouma, co se skryva za jednim zvlastnim inze- 
ratem nabizejicim praci, a jeho vysetrovani vede 
k odhaleni aktivit neblaze proslulého kriminalnil 
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PC-CD 


platforma: } 
doporuteno: Pentium 75 Mhz, 
16 MB RAM, gs CD, Windows 95 
minimum: PC 486, 8 MB RAM, 
ds CD, mouse, Windows 3. 11 
typ: strategie 
Zanr: sci-fi 
potet hracd: 1-6 po siti 
tvirce: Patric Lagny 
producent: Thomas Hertzler 
_vydavatel: Blue Byte 
datum vydanf: prosinec 1995 
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JAKUB SLEMR 


Cas miru netrval dlouho. 
Znovu zaplanou ohne bi- 


tev a k nebi bude stoupat 


tézky €erny kou# Bitva 
o Chromos ZaCina. 







ttle Isle ILI, Shadow of the Emperor, je 
zavérecnym stychem na bitevnim poli 
strategii od Blue Byte. Nutno vzpome- 
nout zesnulé, nicméné vsemi cténé a uznava- 
né pramati v8ech kolovych strategii - History 
Line. Dale neni mozné nepoukazat na primé- 
ho pfedka této vynikajici hry. Jak ti chytfej§i 
z vas jiz pochopili mam vskutku na mysli 
Battle Isle If, Ani levoboéek, datadisk Titans 
Legacy, nebude zapomenut. Vzdejme Cest je- 
jich pamatce a vénujme se poslednimu dilu 
teto vyjimecne sagy. 


COZE, ZENSKA ZA VOLANTEM? Casy 
se trochu zménily od posledni bitvy o Chro- 
mos s pocitacem zvanym TITAN-NET. Od 
té doby uz uplynulo dvacet let a pozemsky 
hrdina Val Harris byl nahrazen svym synem 
Benem. A ted se dostavame k prvnimu point- 
breaku této strategie od Blue Byte. Hlavnim 
hrdinou neni totiz muz, nybrz Zena. Je videét, 
ze postupujici vlna feminismu se tlaci i do tak 
pro opacné pohlavi avantgardnich profesi, ja- 
ko je role stratéga a vudce utiskovanych Drul- 
lian. Na druhé strané nutno pfiznat, ze roz- 
tomila Karo v roli vidce povstani je prijemna 
zména. Jak k tomu vSemu pfisla? Jednoduse 
se pohadala s ponékud arogantnim Benem 
a na cesté zpét pristala na opusténém ostrové, 
kde byl umistén i stary fidfci systém Impéria 
as nim i elektronicky zpracovany (leé davno 
mrtvy) Cisaf, jehoz ve hfe poznate jako toho, 
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Shadow of the Emperor 





kdo vam udili rozkazy. Podivate-li se nan tro- 
chu peclivéji, zjistite, ze je hodné podobny 
starému cisafi Impéria ze Star Wars. 


BI3 VS BI2 ANEB JAK DAT HRATEL- 


NOSTI ZA DOST. Jak vlastné BI3 Shadow of 


the Emperor vypada a jak se lisi od svych pfed- 
chiadct? Na prvni otazku zni odpovéd’ ,,moc 
dobfe* a na druhou ,moc ne“. Hlavni zména 
nenf pfili$ nd4padna na prvni pohled, ale o to 
vice upouta na pohled druhy. Hra béha pod 
Windows. Ale v tomto sméru drazi pani pro- 
gramatofri pfestfelili. Ne ze by to nevyhovova- 
lo z herniho hlediska; naopak, Windows jsou 
jako stvofené pro mnoho tabulek a statistik 
atd. , nevyhodou jsou nadmérné pozadavky 
na software. Pokud nemate Windows 95, po- 


_ptipadé Windows NT, budete mit potize. 


Roynéz po hardwarove strance hra nijak neza- 
ostava svymi softwarovymi pozadavky, ale vy- 
sledek za to stoji. Zmén z herniho hlediska je 
rovnéz mnoho. Patrné nejdilezitéjsi zménou, 
ktera rozhodné prispéla k atraktivité celé bit- 
vy o Chromos je, ze jednotky nemusite po 
kazdé bitvé znovu trénovat, ale pfechazeji 


s vami do dalSich a dalsich misi - dokud ne- 
jsou totalné zniceny. A nejen to, jednotky si 
muzete libovolné i pojmenovat! V kostce toto 
znamenda, ze herni Silenstvi u mnoha skalnich 
stratégii nebude zndt mezi. Pfdcelé, pravim 
vam, i ja jsem mél slzy na kraji¢ku, kdyz jsem 
vidél jak je ma 25. Mechanizovana divize 
krok po kroku dreena pfesilou. Tuto jednot- 
ku jsem vlastnil od prvni bitvy... Dalsim vel- 
mi podstatnym detailem je iprava tahu po¢i- 
tace. Namisto minulého zdlouhavého jezdéni 
po mapé, se dnes objevi strucna tabulka s pie- 
hledem ztrat jednotlivych valcicich stran. Ne- 
musite se obavat, ze nezjistite jaké jednotky 
vam souper znicil - kliknete si na tabulku 
ztrat a je to. Rovnéz si myslim, ze tento tah 
maximalné pfispél k celkové hratelnosti. Ny- 
ni, kdy% vam zmizi jednotka, jste zanechani 
livahdm, co se stalo - je tam v té tmé ten Pul- 
sar? Poprvé jsem zde skutecné ocenil pri- 
zkumné tanky Orion a letadla U. H. U. R- 
51. Prosté, kdyz nevite co je v nejblizSim oko- 
li vaSich jednotek, jste ztraceni. B/3 je vzacné 
vybalancovan, co se pfevahy urdcité zbrané ty- 
ée. Pievaha v letectvu je ni¢ena mnozstvim 
protiletadlovych pozic, pfevaha lodstva se da 
ucelné eliminovat vzdusnym utokem atd. 


NOVE TANKY, NOVA LETADLA, NOVE 
PONORKY. Dalsim skuteénym plusem je 
mnoho novych jednotek. Tentokrat véak, 
kromé zdkladnich jednotek, nejsou k dispozi- 
ci na obou strandch. V4 Zivot stratéga (vlast- 
né taktika nebot strategii obstarava cisaf) je 
ulehéen novou nepfekonatelnou leétajici pev- 
nosti, bojovym robotem, té#kou valecnou 
ponorkou s raketami zemé-zemé sttedniho 
doletu, raketovy tank Python je dalsi nesmir- 





né cennou zbrani. Ani nepfitel nema nouzi 
o nové zbrané. Protiletadlovi létajici droidi, 
prizkumny satelit Vision a dalsi zbrané, kte- 
ré jsou viceméné neznamé. Obé strany pak 
do vinku dostali mobilni protiletadlovy rake- 
tovy komplex, upravenou verzi tézkého tan- 
ku Samurai-2, vybayenou 105 mm kanoénem 
a dalsi. 

K dispozici je dvacet scénafa. Od nejjedno- 
du&sich bitey péSd4ky, pfes rozsahlé a dlouhé 
bitvy, az po namofni souboje nebyvalych roz- 
méri. Casto je nutno zkombinovat taktiku ze 
silou svych uderi. Jen mdlokdy po vas mise 
vyzaduje, abyste znicili vSechno zivé. Spfse 
budete muset dobyvat tovarny, pevnosti, veli- 
telstvi apod. Velmi dilezitym ukolem v téch- 
to akcich je dobra zasobovaci sluzba. Poprvé 

v této hfe se mi stalo, Ze protivnik zastavil ce- 
ly maj postup tim, ze mi znicil municni tran- 
sportéry a kolony s palivem. 


BATTLE ISLE 3 





| Grafik: SS 85 

animace: 75 i«*s 

hudba: 80 80 

wie . — WU TG 
testovano na: 486/66 PCI, 8 MB RAM, 
qs CD, Windows 3. 11, SB 16 
pro: jednoduché ovladani, propracované 
scéndare, tizasna zabava protl: Pod 
Windows 3. 11 éasto pada 
Battle Isle 3 je vynikajici strategie 
s dokonale propracovanymi misemi, 
snadnym oviadanim, vybornou prezen- 
taci a hlavné je neskuteCné zabavna. 





WINDOWS A TI DRUZIJ. Cela hra je do- 
provazena animovanymi AVI sekvencemi dob- 
ré kvality. Nicméné, nas, pravé stratégy jenom 
zdrzuji od povinnosti na bitevnim poli. Nastés- 
ti se po case moje lehce introvertni Windows 
rozhodli, Ze mi je pfehravat nebudou. Zvuky 
doprovazejici hru jsou moc pékné a animované 
pasaze docela dobfe namluvené. Ben Harris byl 
naprosto uchvatny, kdyz svym jednotkam sdé- 
loval, ze vSechny popravi nebo deportuje, kdyz 
prorazim. Hudba, co bych vam jen o ni fekl? 
Vzhledem k tomu, ze nedaleko hrayici CD-pfe- 
hravac¢ jsem vypinal pouze v okamiicich néja- 
kych mluvenych zprav, vlastné hudba doprova- 
zejici Battle Isle 3 je dost dobra. 





Copak bych vam jeSté mohl fici? Snad jen 
nezlobte doma, sezenite si Battle Isle 3 a dobfe 
se ucte, at mate vic éasu na hrani. Hastala Vi- 


stas. —Muddok 
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a MICHAL FRANEK 


Ince 


platforma: Mac 
minimum: 256 col. Mac., 
4 MB RAM, system 6.0.7, 15 MB HD 
— existuje na: PC 
typ: arcade 
- ¥4nr: pohadka 
potet hrata: jeden 
tvarce: Jordan Mechner 
producent: Broderbund software 
distributor: Broderbund software 
prodejce: BBS 





fed étyfmi lety se firmé Broderbund soft- 
ware povedlo vytvorit na svou dobu do- 
konalou arcadu, Prince of Persia. Ackoli 
se hra odehravala v dosti monotonnim a jed- 
noduse zpracovaném prosttedi, vsechny posta- 
vy byly dokonale zanimovany a pohybovaly se 
vice nez pfirozené. A jak uz to tak chodi, us- 
pésné hry mivaji sva pokracovant. Nejinak to- 
mu bylo i v pfipadé Prince a Broderbundi vy- 
tvofili hru Prince of Persia 2 - The Shadow and 
The Flame. 
Prince 2 obsahoval rozmanitéjsi prostfedi 
(sttechy domi, jeskyné, rozpadlé chramy 
apod. ), rozdilné nepfatele, rizné logické ha- 





The Shadow aad 


danky a lepsi animace. A protoze byl pro zmé- 
nu také uspésny, podobné jako prvni dil, jeho 
autori se rozhodli vytvorit konverzi na jiny typ 
pocitace. 


A tak tu mame, sice trochu pozdé, Prince of 


ee 


Persia 2 na Mac. Hra ma jemnéjsi rozligeni, 
které puisobi velmi piffjemné. VSe se hybe do- 
statetné rychle, jenom nahravani mezi levely je 
ponékud zdlouhavé, ale da se to pfezit. Ovla- 
dani je stejné jako na PC, velké problémy m1 
vsak délalo rozmistén{ Sipek na Macu. To je ale 
moje chyba jelikoz tato hra je uréena pro maji- 
tele Mact, ktefi jsou s Sipkami pravdépodobné 
spokojeni. 

Hudba, kter4 zni velmi potichu je stejna ja- 
ko na PC, ale to nic neméni na tom, Ze je vcel- 
ku dobra. Podobné jsou na tom i zvukové 
efekty. 

o fici dale? Asi nic. Prince of Persia 2 je, 
byla a bude dobra hra a vSichni majitele Mact 
se mohou radovat z jeji konverze, ale zd4 se 
mi, ze ptila s rocnim zpozdénim. 


—Mrkvoslav Pytlik 





Tak na tomto koni jsem pravé piiletél. Nevérite? Ze 
nema kiidla? Ze je to jenom socha? Ale uvédomte 
si, Ze v pohadkach je mozné vSechno. 





PRINCE OF PERSIA 2 


grafika: 79 granKar7o 

animace: 81 

hudba:75 8} © 
7 ere mos ee 


testovéno na: Power Macintosh 6100/60, 
8 MB RAM | 

pro: pohyby postav, animace proti: stara 
hra, nic noveho 
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recenZe 


Tak se na néj podivam jes- aaa 
té jednou... jéé, ja mu dal Bees 
housle, to je vos ie 


| 















platforma: PC-CD 
doporuteno: PC 486/120, 
8 MB RAM, gs CD 
minimum: 486, 4 MB RAM, ds CD 
typ: sport 
-¥4nr: fotbal 
potet hrata: 1-20 
producent: Gremlin 
datum vydanf: listopad 1995 





Radost po gélu je opravnéna, kdo vi jestli dam jes- 
té jeden. 


enhle fotbadlek jsem obdivoval jiz na 

podzimnim ECTS, kde mé jen zarazila 

nizka obtiznost, daval jsem jeden gél za 
druhym a Genagenovi jsem jich nasazel skoro 
pultucet béhem prvniho polodasu. Jinak jsem 
ale na dokonale animované fotbalisty jen valil 
oci. Actua Soccer je mimochodem prvnim 
sportem z nove série zvané Actua Sports, jez 
bude vyuzivat gremlinovskou specialni /nter- 
active Motion Technology. Dalsi kouskem z této 
tady bude Actua Golf pro Playstation. To bylo 
jen tak na okraj, nynf opét zpatky k fotbalu. 


VYBORNA UVODNI PREZENTACE. Po 
vzoru veleispésné konkurence od EA Sports 
ma i Actua Soccer viechna menu v SVGA, ale 
jesté k tomu mijZete v tivodnim menu obdi- 
vovat paradnf fotbalovou — ekvilibristiku. 
U kazdého fotbalku se vétSinou nejprve sko- 
cim podfvat na soupisky muistev, zda-li obsa- 
huji skute¢nd jména soucasnych reprezentan- 
tu (zde nejsou klubova muZstva, ale jen na- 
rodni tymy). Actua Soccer nastésti ma vsechna 
jména bez chyby (véetné nasich reprezentan- 
ta), nechybf ani nékolik vlastnosti u kazdého 
cutalisty. Skoda jen malého vybéru soutézi. 
Mizete hrat bud jen pfdtelsky zapas nebo 
obyéejny pohar ci obyéejnou ligu. Nevim 
proé nelze hrat mistrovstvi svéta ci Evropy ne- 
bo kvalifikace pro tyto Sampionaty, Autofi to 
asi chtéjf vynahradit sitovou multihrou az pro 
20 hraéi (sice nevim jak si pfedstavuji), ke 
které ma stacit jen jedna kopie tohoto fotba- 


Aq 





TOMAS SMOLIK 


Actua Soccer 


Vynikajicf animace v SVGA grafice s mluvenym 
komentavem k tomu, jesté nezarucuji lepsi hratel- 
nost nez mnohem skromnéjsi Sensible Soccer. 


abel tae 





0 dokonalych animacich vsech hracd vas presvédci 
jiz tento fotbalista v Gvodnim menu. Tak realisticky 
provadéne ,,nozicky“ jste jesté nevideli. 


lu. Paklize jste ale zrovna u pocitace sami, na- 
stavte si délku utkanf, pak jeSté podle rychlos- 
ti pocitaée detaily - na nejvyssi rozliseni bude- 
te potfebovat zhruba tak DX4/120, ale maji- 
telé ,holych" CtyfiosmSestek nemusi zoufat, 
protoze staci pfepnout do VGA nebo jesté 
ubrat detaily hraci ¢i oblohu a miizete se 


pustit do hry. 
KICK OFF Pied Gvodnim hvizdem se hraci 


seradi na ptlce, diky tomu mate alespon Cas 
na uchopeni joystick ci klavesnic, a pak to 
zacne. O grafice a animacich se zminim az 
v zavéru, abych mohl napravit nasledujici kri- 
tiku. Ano ted budu kritizovat, nerad, ale mu- 
sim. Programatofi od Gremlinii na ECTS asi 
zaslechli (a pfelozili si) moji pozndmku o jed- 
noduchosti Actua Secceru, tak ho ztizili. Jenze 
to bylo z extrému do extrému. Pfedtim jsem 
dal gd] bez nejmensich problémi a ted jsem 
mél problém se jenom pfiblizit k soupefovu 
velkému vapnu. At hraju s kymkoliv proti ko- 
mukoliv, tak se téméf necapu. I kdyz mam za 
soupere treba Zambii, tak vsichni soupefovi 
hradi to valej jako néjaky hvézdy. Pfihravka, 
piihravka, tukes, centr a gél, samozfejmé do 
moj{ brany. Vykopnu od branky, mic se dosta- 
ne piimo k soupefi, vykopnu z ruky naschval 
trochu do strany zase tam je prvni soupet. 
Zkousim to kratkymi pfihravkami, smula, pfi 
tfeti nahravce prijdu o mié. Branim se, primo 
betonuju, ale Zambijci se stejné dostanou bez 
probléma k brance a vystfelej - nemit dobrého 
brankdfe, tak dostanu desitku ani nemrknu. 
Nejen Ze je obtizné vibec vystfelit na branu 
(a jeSté tézSi je dat gél), ale jesté k tomu zlomi- 
te par joystick jenom pfi pokusech o odebra- 
n{ miée souperi. Musim sice pochvalit, Ze mate 
na vy¥bér z asi deseti raznych pfihravek a stiel 
a kazdé miizete dat fales, jenze tolik casu na 





Opakovany zaznam slouzi zejména na zopaknuti efek- 
tivnich situaci. A tyhle ,,nizky" jsou dost efektni. 





Nazorné priklady perfektni grafiky a animace. Mys- 
lim, Ze komenta# neni zapotfebi. 





pouziti spravné kombinace klaves (krouceni 
joye) mit prosté nebudete nebo rozhodné to- 
lik, abyste vstfelili vic branek nez soupef. Do- 
konce ani kdyz si zvolite practice, a hrajete tak 
se svou jedenactkou pouze proti souperovu 
brankafi, neni zadna sranda vstrelit gdl. Po- 
kud vam to pomize, tak béhem hry Ize prepi- 
nat mezi osmi riiznymi kamerami (od branko- 
vé Cary, sikmo shora, shora, zdaleka, thel 
a wzdalenost si i muzete libovolné nastavit). 
A samozfejmé nechybi moznost opakovaného 
zaznamu. Mozna to mohu trochu kompenzo- 
vat realnymi dresy, jenze to vds asi nevytrhne 
a mé uz vubec ne. 


Protoze jsem se ted znova naétval, radéji se 
zklidnim u lepsich stranek Actua Socceru. 


aha) ene 


Na tomto obrazku mate dikaz, ze jména fotbalisti 
souhlasi. Mizete zménit rozestaveni nebo kliknout 
na jméno néjakého hrace a objevi se vam... 





.. idaje jeho viastnosti. Cervené hvézdiéky samo- 
zFejmé znaci nejvyssi stupen. 














animace: 95 
testovano na: PC 486/80, 8 486/80, 8 MB RAM, as. RAM, as 
soka obtiznost 
grafiku. Multimedialnost opét zviteézila 


ACTUA SOCCER 

graflka: 9200 92 

sy FAS FF es cs 77 

zvukové efekty: 86 zvukové efekty: 86 86 
CD, SB16 
pro: famézni animace a grafika proti: vy- 
speciality: az dvacet hraéé 5 
Prehnana obtiznost zastinila vynikajici 
nad hratelnosti. A mohl to byt nejlepsi 
fotbalek. 





RELAXACE U GRAFIKY. Co opravdu nel- 
ze u této hry nepochvalit je grafika a animace. 
Kam se hrabe FIFA’96, ta ma sice taky skvéleé 
trojrozmérné fotbalisty, ale proti Actua Socceru 
to jsou jen skicy z4ka prvni ttidy. No, mozna 
trochu pichanim, ale lépe provedené forbalisty 
asi neuvidite. Postavicky jsou fantasticky roz- 
pohybované, nezbyva nez pochvalit gremlinov- 
skou 3D technologii, ostatné z obrazkt je to 
snad vidét dostateéné. Divaci pékné skanduji 

a mluveny komentaf se také povedl. Barry Da- 
vis (znamy anglicky fotbalovy komentator - to 
tvrdi krabice) jednak pouziva prijmeni, dafi se 
mu vyslovovat i nase jména, a jednak oznamu- 
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Zajimavy prvek - velka obrazovka pro divaky. Po- 
kud mate vykonny pocitaé a vykonné oi tak ji 
muzete sledovat take. 


je i zajimavé situace (Ce3i jdou do rychlého 
protititoku, ted se rychle vraci, ale stejné do- 
st4vaji gdl). Akorat gremlini nedomysleli moz- 
nost editovani jmen hraci, protoze komenta- 
tor samozfejmé hlasi stale stejné jméno 
(resp.pfijmen{) at toho hrace pojmenujete jak 
cheete. Radsi méli editovani zamezit (jmena 
jsou aktudlni), takhle to nevypada nejlépe, 
kdyz pojmenuji néjakého hrace treba Majkl V. 
(blby co, tak radsi Néna), ale komentator ho 
stale bere jako Suchoparka. Nechme toho, ted 
jsem chtél pfeci chvalit, jenze ono uz neni co, 
takze pro velky uspéch jesté jednou pochvalim 
tfeba animace - jsou super! lak jsem kritizoval 
i chvalil, takze jesté rozhodnout co pfevazi. Ja 
fakt nevim, grafika je cool, ale to nen{ vSech- 
no, takze z toho vaetel j jen nadprimérny fot- 
bal. Skoda, tak jsem se té%il. —Lewis 


@ Nabizime primo pres 300 titulu CD ROM software. 


@ Nabizime objednavaci sluzbu hardware i software dle prani zakaznika. 


@ Nabizime moznost barevného scanovani. 
@ Nabizime velmi prijatelné ceny, vyrazne slevy. 


New power generation 











MPEG tituly CD ROM 
-Erotika CDROM - 


ce DROM : 


“DBteke: anauéné cp ROM. 
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recenZe 


olatforma: PC-CD 
minimum: 486DX-33, 4 MB RAM, 
ds CD 


typ: 3D urovhova prochazecka 


Zanr: sci-fi 
pocet hrata: 1 
doporuteny vék: 15 let 
tvGrce: Delphine Software 
producent: Electronic Arts 
distributor: Electronic Arts 
datum vydanf: listopad 95 


TOMAS JUNGWIRTH 





Tento osklivy tvorus-minotaurus odstrkava nebohe 
Morphy a hodla mé chytit sam. 





mé chytit is pritelkyni (ta to meta, co?). Ale mys- 
lim, ze to nestihne. 












Opét tentyz tvor, ale uz téméf v zavéru hry. Snaizi se 


jdou prave vzbudit 
eo Conrada. Asi za- 
> spal nebo nevim. 


a ayaa P a. 
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Novy Another World nebo previleceny Flashback? 
Od kazdého trochu a dohromady jednoducha 
3D chodicka s hezkymi animacemi. 


da se, ze autorum od Delphinu dochazeji 
napady. Hry, které doposud vypustili, na 
svoji dobu vynikaly vysokou hratelnosti 
a podruzné také dobrou grafikou a zvuky. To 
vsak uplné neplati pro jejich novou 3D hru - 
Fade to Black, Neubranim se, a mnozi z vas jis- 
té také ne, urcitému srovnani s tematicky po- 
dobnymi a ve skutecénosti na sebe déjové nava- 
zujicimi vytvory Another World a Flashback. 
Od kazdého pfibral FB trochu - detaily posta- 
vy a nepfatel jsou velice podobné 2D posta- 
vam v Anotheru, a déjova linie, pfedméty ve 
hfe a herni ovladani naopak vice pripominaji 
Flashback. Co to tedy dohromady vytvaii? pta- 
ji se zastanci Flashbacku jakoz i nové ptichozi 
do svéta pocitacovych her. PiedevSim novy po- 
hled na hlavniho hrdinu. Celkovy pohled je 
kamera, ktera zavisle na poloze krouzi kolem 
postavicky nebo pfi volbé men&i vzdalenosti se 
vzije do jejich of. 





PRIBEH. Ten rozhodné novy neni. Jak hlav- 
ni hrdina Conrad B. Hart Flashback opustil, 
tak je ve Fade to Black nalezen spici a bezmoc- 
ny. Zlymi Morphy je eskortovan do véznice 
New Alcatraz a s ujisténim, ze nikdo zatim 
zZ této pevnosti zatim neunikl, uvéznén. Avsak 





Vypada to velice pisobivé, ze? Nenechejte se mylit, je to hratelné nejhorsi éast hry. Ale stejné je to pdsobi- 


ve... ne je to nehratelne ... , ale je to graficky hezke ... 
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ne... , ale ty domy ... uzZ ani slovo! 
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vsude jsou pfatelé a to plati io New Alcarrazu. 
Conrad je vybaven jen pistoli a slabym Stitem. 
S touto vyzbroji se pousti do boje s roboty 
a Morphy. Jesté stésti, ze je k dispozici neko- 
necno stfel a zasobniku, to vSak plati jen do- 
kud nenaleznete lepsi ndboje. To je také véc 
zajimava. Celou hru projdete jen s pistoli, to 
co se méni jsou naboje, zbran véak nikdy. Jed- 
notlivé naboje maji syou viastni charakteristi- 
ku, jako rychlost nabijeni, zpisobené zranéni 
a rychlost letu. Ty lepsi naleznete jen v omeze- 
ném mnoéstvi. Odli§né od Flashbacku jsou ta- 
ké zivoty resp. energie Conrada. Jeden uzky 
sloupec energie je vse, co Conrad ma. O tento 
dar lehce pfijde za prispéni nepfatel, ale také 
jakmile se rozhodne pouZit specialni predméty, 
které postupneé energii vycucavaji. Vétsinou jde 
o piedméty jednoho pouziti nebo predméty 
zbytecné, tudiz Zadna vétsi prekazka. Energii si 
muze Conrad obéas doplnit u dobijeci, které 
jsou obéas i dva na jedno patro. 


NEPRATELE. Za thlavni nepiatele povazuje 
Conrad prfedevsim Morphy, protoze ho probu- 
dili, a tim urcité velmi rozzlobili. Vézeni, agre- 
se a snaha po myslenkovém podmanéni celého 
vesmiru je ale také velmi nebezpecnd véc, 
zvlasté kdyz za vsim stoj{ zly Mozek, a proto se 
rozhod| Conrad odstranit Mozek a_ tim 
i Morphy. Morphové se jen tak nedaji, ve FB 
uskakuji do stran a vpfed a vzad. Bohuzel neni 
jim to nic platné - jsou pfilis snadny terc. Set- 
kate se taky s Golemem, ktery kdyz si vas zme- 
fi svou pésti, tak je to zlé, ale vzhledem k to- 
mu, ze vas nikdy nedohoni, slouzi jako hezka 
dekorace. Za kazdymi druhymi dvefmi potka- 
te antigravitacniho strazniho minirobota, nebo 
jisktivé a smrtelné podlahy. Ve vyssich urov- 
nich jsou jesté dva nepfratelé navic - néco jako 
minotaurus, pred kterym se vyplati utikat, 





Neviditelny Minotaurus je dikazem toho, ze ne 
vsichni nepratelé jsou viditelni. Ja ho vsak vidim. 
A vite pro¢é? ProtoZe mam inteligentni navadéci 
systém wu mé pistole! 


a neviditelny minotaurus, ktery se necha cel- 
kem lehce zlikvidovat. Obtiznost celé hry mt- 
zeme rozdélit na lehkou, zajimavou a nehratel- 
nou. Jediné co se méni je pomér zranéni, které 
zpusobuji zbrané vam a nepratelam. Doporu- 
cuji easy, protoze k medium a hard se pozdéji 
stejne nevratite. 


GRAFIKA ZPRACOVANI A VUBEC ... 
Jak jsem fekl, pohled, pohyb kamery jsou 
zpracovany netradicné. Zprvu a to jiz pri hrani 
demoverze jsem sedél jako pfimrazeny a jen 


éil skoéit). 





eae? 


Same Sipky. A nékteré se dokonce toi. 









Neni to vidét a nelze tim projit ani prostfelit. Co to je? Prece neviditelna 
sténa. Nic moc, ale jesté vas honi Morph-guma-zaba (bohuzel mi tam nesta- 





pohled a plynuly pohyb kamery kolem posta- 
vicky, ktery jsem mohl pfiblizovat, jsem pova- 
zoval za véc zcela fantastickou. Ano, jen vsak 
do té doby, kdy ze stropu a podlahy (to je jiz 
asi ve druhé urovni) vyristaji rizné slizké i ne- 
slizké pfedméty. Pak totiz nevidite vibec nic. 
Nejvice jsem nic nevideél w jakési simulatorové 
vlozce. Conrad prché v malém modulu a aby 
pfezil, musf se vyhybat vybuchtim z kratert 
a krapnikim a trubkam a vSemu moznému. 
V této édsti hry neuvidite absolutné nic. Oka- 
mziky rychlé smrti, kdy ani nevite, proc se 
Conrad rozprskl na malé kousky, se budou 
opakovat vicekrat. Kamera zde opravdu hraje 
proti vam. Graficky se FB obéas povedl a ob- 
éas pripomina stary Another World. Neni se co 
divit. Jakmile by byl plny detailii jako Flash- 
back, piesli bychom asi z Pentia na Alphu. 


ZVUCIME A MLUVIME. Asi bych mél 
pochvalit Delfinky za zvuky a asi to také ude- 
lam. Na zacatku urovné si Conrad pfecte 
zpravu. No, ve skutecnosti ji pfecte vam, 
a vSechen komentai, byt by se tykal ulozeni 

hry, je mluveny. Hudba 


EU MOT 


je prijemna av okam#i- 





s Mozkem. Talk ja 
vam to tedy Feknu - 
ze zacatku prohrava 
ale pak zvitezi. 
a a, 


ku nebezpeci vas na ne- 
piitele upozorni. Kdo 
uz je unaven poslouchat 
neustale anglictinu, mu- 
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Nabianat marem we 


Kvalit, zaaiost, rausérosi 


FADE TO BLACK 


| grafika: 69 
animace: 85 
i e hudba: 75 ig 
zvuk: 85 


testovano na:486DX4/100, 12MB RAM, 
qs CD-ROM 

pro: hudba, animace postavicky proti: sta- 
le to samé, pohyb kamery 

speciality: rozliSenf 320x200, 320x240, 
640x480 

Hezké, ale jen do konce druhé trovné. | 





ze si hru nainstalovat v jednom z dalSich ¢tyt 
jazyk - francouzstiné, némciné, italétiné, 
a Spanélstine. 


KLADY? Jak asi vyplyne z mé recenze, FB mé 
moc nenadchnul. ‘To, ze se mi libil instalaéni 
program a systém menu options, plus to, ze 
hra je schopna mluvit na vas asi peti jazyky 
a postavicka v niz8ich rozlisenich hezky a ply- 
nule pobfha, to asi nikoho nepfilaka, protoze 
tohle hratelnost FB nijak nezvysi. FB je néko- 
lik ndpadi v jednom, ale nic vic. —TJoker 


Josud se hry delily na dobre 


Pea Kr nae PAE ees Ee a 
‘@. My prodavame obaji. 


Pee Ge oe = ee ae 
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eCcenZe 


platforma: Amiga 1200 
minimum: A1200, 2 MB RAM — 
doporuéeno: A1200, 4MB RAM 
existuje na: CD32 
v pripravé: PC 
typ: dungeon 
Zanr: fantasy 
producent: Arda Team 
distributor: Signum 








datum vydanf: prosinec 1995 





rodukty éeskych programatorskych dilen 
zatim nedosahovaly takovych kvalit, aby 
se mohli v profesiondlni sféfe rovnat 
s produkty zahrani¢nich tvircti. Pokud si uz né- 
kdo povzdechnul, ze po ySech strankach kvalitni 
ceskou hru uz asi nikdy neuvidi a zacal pomys- 
let na sebevrazdu, tak bych ho rad od jeho 
timyslu aspon na chvili odradil a poradil mu, at 
si koup{ (ne sezene, ale KOUPI) prvni cesky 
profesiondlni dungeon Magic Island. Ale i to ma 
své stinné stranky - nema-li ten dotycény rad 
dungeony, mize se v klidku jit picnout. 





POSLICEK. Jakoito svého jediného syna vs 
otec poslal na dlouhou, predlouhou cestu. Ne 
vsak proto, aby se zbavil pripadného dédice, ale 
abyste donesli dopis stryci - alchymistovi do da- 
lekého mésta Nizanu. O tom vypravi intro, kte- 
ré je uvozeno méc hezkou raytraceovanou se- 
kvenci (doufam, ze jsem pouzil spravny termin). 
Dale je tam zminka o krasné prirodé, kterou hr- 
dina prochazi, o krasném hrobecku, v némz na 
véky odpociva jeho nevérny konik (obrazek do- 
plnén napisem .My Horse”), o strastipIné ceste 
do hor, kde Joeslav (tak se jmenuje muj rek, ale 
vy si ho pojmenujte jak chcete) usoudil, ze s4m 
dal jit nemfze a zahuéel do nejblizsi hospody. 
No a ted se ujimate hry vy, hraci. Mizete poke- 
cat s hostinskym, koupit si u né) rum, pivo, ne- 
jaké ty historky k lepimu a hlavné nocleh. 
U stolti vikol sedi par dobrodruhti hledajicich 
dobrodruzstvi, néjaky ten pritvodce, alchymista 
éi éarodéj. Péi vybéru svych lidi davejte pozor na 
jejich vychloubaéné fecicky a i na svoje; musite 
je totiz dokonale pfesvédcit, ze tahle postovni 
streka bude nejnebezpecnéjsi a nejkrvavéjsi 
v historii (pige se rok 762 AD). Az s nimi skon- 
cite, bézte se nahoru natahnout a povétrnou dé- 
vu cekajici na vasem lozi sluzné vykazte z cimry, 
jinak vam po rugné noci moc sil nezbude. Rano 
v Sest se vsichni Ctyfi sejdete u stromu pred hos- 
podou a vyrazite vsttic novym zazitkim. 
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Magic /s 


Nekvalitnim 


PODOBNOST CISTE NAHODNA. Prvni, co 
vas pti pohledu na zasnézené hory napadne, bu- 
de jisté néco ve smyslu: ,,Hele vole, to uz sem 
nékde vidél!“ Rekl bych, Ze si grafik hry vzal vel- 
ky ptiklad ze zimniho ostrova v Isharu 2 a v né- 
kolika prvnich zéndch jej drsné napodobil. 
Ovsem nehledé na tuto skutecnost je grafika ji- 
nak velmi zdafila a neda se jf prakticky nic vy- 
tknout. Jen velky stary zeleny moudry drak 
v rozsahlé jeskyni na severovychodé by snad sne- 
sl par kosmetickych uprav. Grafika se s postu- 
pem hry stale zlepsuje, narazite na nova a nova 
prostiedi a umérné tomu i na nové zivocisné for- 
my. Zvuky také nejsou Spatné, zajimavou specia- 
lickou je urceni bliziciho se nepfitele podle jeho 
krokG. Hudba je primérna a pro dungeon dobfe 
zvolena. Nelze opomenout velmi dobry automa- 
ping, na mapé si miiZete zaSkrenout nejdtilezitéj- 
si lokace, 1 kdyz se obavam, ze vSechna mista 
navitivite nanejvys jednou. Inventar je zpracova- 
ny pomérné nezvykle, nebot je spolecny pro 
vsechny cleny vasi druziny, ale je pomérné pie- 
hledny a dobfe se vy ném hleda. Celkem original- 
nf slozkou hry je vyroba novych predmeétu (vétev 
+ provaz = luk, ndsada + klacek = krumpac 
apod.) a alchymisttiv kotlik na michant kapalin 
nejraznéjsich u¢inki, éarodéj se nova kouzla uci 
z nalezenych magickych kn h a svitku. 


ARGH REALTIME! Nejvétsi a také asi jedinou 
slabinou hry jsou realtimové souboje, které jsou 
snad jesté hori nez vy Dungeon Masterovi 2 (chla- 
pikim z FTL se znatelné ulevilo...). Vsichni tito- 
ci nekompromisné rychle, ani si netuknete a uz 
to ma cela vase parta za sebou, tedy aspon ze za- 
éatku, kdy bude na obrazovce vaSeho monitoru 
castym hostem napis Game Over. Takée radim 
po kazdé zabité potvofe, at uz zvifeci Ci lidské, 
sejvovat, sejvovat a zase ukladat! Bojovnikim na- 
Stésti ziskani vyssi urovne netrva prilis dlouho 
a za podpory fireballové palby se prokousete dal. 
Programovant inteligence nepfatel se Arda Team 
vénoval ve snad az pfilis velké mife, nebot jsou 
vsichni velmi vynalézavi. Kupfikladu takovy vik, 
ze ano, ten kdyz vas zavétti, okamzité si pozve 
na pomoc kamarddy, ktefi vas obklici ze vsech 
stran a zanedlouho si budou pochutnavat na Cer- 


ceskym hram 








lanc 


JOSEF KOMAREK 
Snad konecné odzvonilo! 


stvém lidském masu. Brrr! Souboje se tedy moc 
nepovedly, ale zase je to skutecné jedina véc, kte- 
rou mohu Magic Isladnu vytknout, kromé neo- 
Setfenych chyb pfi nacitani a ukladani pozice: 
kdyz ukl4date na hard a omylem nakliknete iko- 
nu pro disk, musite dat do drivu jakoukoliv 
DOSovou disketu, abyste se svij omy! mohli 
napravit. Jinak je to po vSech ostatnich stran- 
kach vyborny dungeon, ktery v nasich zemi 
dlouho nebude mit konkurenci. 


ZLATY CESKY RUCICKY. Aé s Arda Tea- 


mem is distribuéni firmou Signwm nemam za- 
tim velké zkuSenosti, uz jejich prvnf kousek mé 
piesvédcil, Ze i u nds existuji kvalitni programa- 
tori, ktefi nepisf hry jen pro srandu krdalikim, 
ale s hrami na Amigu to mysli skute¢né vazné. 
Signum nehodla usnout na vavrinech, proto by 
k nam jiz brzy méla dorazit Wolfensteinovka 
Testament. Jestli budou veskeré atributy této hry 
co do kvality srovnatelné s Magic Islandem, 
prav dépodobné znovu pujde o zdarilé dilko. Ale 
na vysledek si budeme muset jesté néjaky ten 
patek pockat. —Joe 


CoC ISLAND 





grafika: 85 
animace: 67  —it«*S animace: 67 
hudba: 81 

anes Be ey 


testov4no na: Amiga 1200, 2 MB RAM, | 
HDD 

pro: nulova monoténnost, nulova nuda 
protl: ach, ty souboje... 

Mohu potvrdit, Ze tohle je skuteéné 
prvni Cesky profesionalni dungeon. 
Vazme si toho! 








magazin 
a s CD-ROM prilohou 
okolo GOO megabytu software 
pro majitele PC, Amigy, MAC 
velkée mnozstvi hernich dem 
shareware a dalsi software 


preview, novinky 


grafika, hudba, animace... 


rocni predplatne pouze 900 Kc 
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eee eR U eR a rate cmt ie é! V cené je originalni CD a éasopis, ktery obsahuje 


struéné popisy programu nahranych na CD. ¢ oon lo) ' eer MUl tram MUM Cras Mu told 


Predplatné na 12 éisel za pouhych 900 Ke si mi 1 ~ Covi ree Cl Mr Mare mts aes LoL 
Jak SKedplatit CD-ROM magazin: 
Platbu 900 Ké proved'te slozenkou typu C. 


Adresat: PCP, prihradka 414, 111 21 Praha 1. 
Do Zpravy pro prijemce napiste: 
,Predplatné CD-ROM magazin 12 cisel* 
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Nezavislost 
Tradice 5 let 








aKeere cannes 

Staci, kdyz na slozenku typu C napisete adresata: 
PCP, P.O.Box 414, 111 21 Praha 1, 

Citelné vyplnite adresu, na kterou chcete Casopisy 
zasilat a do ,Zpravy pro prijemce* napisete: 
»Predplatné Excaliburu“ 

Kontrolni ustrizek si ponechate. 





CD k Excaliburu jiz nevychazi. Misto néj je samostatny Ca- 
sopis CD-ROM magazin, ktery se bude veénovat nejen hram. 
Dosavadni predplatitelé Excaliburu s CD budou dostavat — 
Excalibur s CD-ROM magazinem. 





reCenZe 





platforma: Amiga 1200 
‘doporutgeno: A1200, 
2 MB Chip + 2 MB Fast RAM, HDD 
minimum: A1200, 2 MB Chip RAM 
existuje na: PC, PCCD, MAC, MACCD 
typ: dungeon 
¥4nr: fantasy 
producent: Faster Than Light 
vydavatel: Interplay fis 
datum vydanf: podzim ‘95 


d doby, kdy na Sestnactibitovych pocita- 

cich spattil svétlo svéta prvni Dungeon 

Master, uplynulo do vydani tfetiho dilu 
této sdgy (druhym je Chaos Strikes Back, coi by- 
lo ptimé pokracovani DMI narozdil od DM2, 
ktery na DMJ déjové vubec nenavazuje) neuve- 
fitelnych osm let. Skute¢né, piivodni DM vyéel 
na Atari ST a posléze i na Amigu 500 v roce 
1987, na PC o par let pozdéji. Je to pamétnik, 
ktery se hraje dodnes. Jestlipak se bude tak 
dlouho hrat i DM2? 


NEKDO TO RAD DUNGEON. Na Amigu by! 
v posledni dobé kriticky nedostatek kvalitnich 
dungeon. Nyni se amigisté par mésici po PC 
sice dockali, ale ne vSichni. D2 si klade pomér- 
né vysoké hardwarové naroky a tak si pétistovkari 
jiz nezahraji a nepomize jim ani vysoka pamét. 
»Dvojka” bézi ve VGA rezimu, tj. 320x200 pft 
256 barvach (pravdépodobné). Pocit, ze hra byla 
tvofena na kazdou platformu zvlast, na vas uyali 





Legenda se vraci i na Amigu 


jiz prvni vtefiny intra, které se od PC origindlu 
znacné ligi - je mnohem chudsi a tim padem 
i horsi. Ale intro hru nedélé, o tom jsme se 
v opacném ptipadé nékolikrat pfesvédcili napfi- 
klad u her firmy Psygnosis. Nasleduji vSak dal8i 
zklamani, podklad pod dialogy neni zhotoven 
z pravého dubu, ale jen z prkének nabarvenych 
jistym odstinem hnédé. Gratfika v podzemi je ou- 
kej, ale zaskocila mé chiize po pul étverecku. Je 
to sice zamér, ale vypada to divneé, protoze pri 
prvnim kroku obraz zazoomuje (rozprxeluje se) 
a pfi druhém se navrati zpét do normalu. Nebyt 
tohoto efektu, ktery hru hrozné zpomaluje, snad 


by se DM? dal skuteéné hrat i na A500. 


GRAFIKA NA DVA ZPUSOBY. Postavy, in- 
teriéry i exteriéry jsou na PC lépe prokreslené 
a bareynéjéi, to ale neznamena ze by v Al200- 
verzi byly tyto ingredience Spatné. Nikoliv, kdo 
zacne DM2 na Amize skutetné hrat, vibec si ty- 
to rozdily neuvédomi. Ale kdyz vedle sebe posta- 
vi PC a polozi Amigu, bude muset uznat, ze po- 
twirka podivna vyskytujici se hned za druhymi 
dvermi ma ne vic nez Sest barev a neni tak od- 
porna, ze misto sympatickych obchodniki 
smlouvate s dinosaury. Jejich ochranka je stejné 
nehezka a neni tak dobfe animovana. A kdyz uz 
jsem narazil na obchod, tak jsem si vzpomnél na 
velmi primitivné razené mince, jimiz platite za 
jidlo, oSaceni, stity, zbrané a lektvary. I ostatni 
ucinkujici a prostory nejsou pfilis vzhledové na 
vysi, takze bych spiS fekl, ze i kdyz A1200 zvlada 
256 barev, hra jich pouziva maximalneé 64. 


ZBYTEK = NO COMMENT. U D/72 musim 
jednoznaéné vyzvednout zvuky, které vydavaji 
vasi dobrodruzi, at uz byli zasazeni, Ci si jen roz- 
bili kebuli pri narazu do 2di, plus zvuky, které 


vydava ostatni zvérstvo a krajina. Hru podbar- 





vuje deset vybornych scénickych skladeb - syn- 
tezatorovych kreaci (vSechny si muzZete poslech- 
nout y Eagle Playerovi). Ovladdni zustalo beze 
zmény, kouzla téz a i néktera prostfedi mi pri- 
pominaji prvni dil této trilogie. Ne ze by mi to 
vadilo, naopak! Co jsem se jen naplouzil béhem 
putovani Chaosovym sidlem. . 
vsechny nabyté zkuSenosti zurocit i zde, jen 
mne mrzi, Ze si nemohu pfihrat partu z ,,jednic- 
ky“ nebo Chaose. Ovladani je pfesné, pouze ve 
volné prirodé pocitac (rozumi se hola A1200) 
real-timove boje nestiha a nez stacite uhnout 
dorazejicimu panterovi (nebo jinému zlosyno- 
vi), zakousne vas a rozsape raz dva! Ale jinak si 
nemohu stézovat, ostatné je to moje chyba, ze 
jsem si za penize urcené na skolné nekoupil né- 
jakou slu$nou turbokartu s par mega fastky. 


. Nagstésti mohu 


DUNGEON MASTER 2. - je témeé bez chyby. 
Rikam téméi, protoze si jesté nejsem zcela jist, 
nebot jsem jej zatim nedohral a dokud mi Pam- 
bu nesesle z nebes jakykoliv hardwarovy pfida- 
vek, tak sio tom muzu nechat jen zdat. Hra ma 
diky tajemné hudbé vynikajici atmostéru, ktera 
na hrace velmi kladné ptisobi, a z A1200 zdime 
maximum (ne atmosféra, ale program). Grafika 
neni Spatna, 1 kdyz to tak asi vyzneélo. Cely 
DM_2 je zkratka jiny nez na PC, ma jiné GFX, 
SEX 1 hudbu, ale hratelnosti je steyné dobry. No 
a to je to, co jsem se vam celou dobu snazil na- 
znacit. —Joe 





¢ ‘ ; = ay grafika: 82 

Sa 8 f  animace: 75 

@ PD # _ihudba: 90 

Se HF ouk:34 

testovano na: Amiga 1200, 2 MB RAM, 
HDD 


pro: vyborna atmosféra, veskeré systémy 
zachovany z puvodniho DM proti: ztstaly 
zachovany hrozne realtime boje 
Vytouzené pokracovani Dungeon 
Mastera prevodem na A1200 nijak neu- 


trpelo, jen vypada trochu jinak. 





ecenZe 


Steel 


SVATOPLUK SVEC 





Velitelsky tank diriguje podrizené jednotky. 


platforma: P C-CD 
minimum: 486DX, 8 MB RAM, 
SVGA (512kB), 2xsp CDROM 
typ: bitevni simulator 
zZanr: druha svétova valka 
potet hrata: 1, 2 
~ tvarce: SSI 
producent: Mindscape 
distributor: Mindscape 
datum vydanf: podzim 1995 





HRATELNOST: MIRNE PREDELANA 
STARA VERZE ? ROZHODNE NE. Asi 
pied rokem spattila svétlo svéta valecna strate- 
gick4 hexagonovka jménem Panzer general a sk- 
lidila zaslouzeny uspéch. Pfi prvnim pohledu 
pfipomina jeji nasledovnik, 
Steel Panthers (Panteri) jcho 
pokracovani, néco jako Panzer 
general If. Nastésti to je jen 
prvni dojem, protoze Panteri 
v sobé majf dost odlisnosti, které z nich délaji 
vic, ned dalsi verzi jedné hry. Ta hlavni je, ze 
nyni bojujeme bitvu mensi urovné, a ne celou 
ofenzivu, jak tomu bylo u jejich predchtidce. 
To ma svoje pro i proti. Nejzavaznéjsim proti je 
nemoznost pouiZit{ leteckych stihacich jedno- 


OBRAZKY Z DEMA 
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tek, coz mé jako fanouSka luftwafte vibec ne- 
potésilo. Pokud se v Panterech letadla objevuji, 
jsou jen jakymsi druhem deélostfeleckého uto- 
ku, jde tedy pouze o bombardery a bitevni le- 
touny, které budou navic v podobé hurricant, 
thunderboltii nebo marauderi hlavné po roce 
1943 pit vatim pancéfovym jednotkém krev. 
JeSté ze budou k dispozici écyfcata a hlavne pro- 
tiletadlové kanény raze 88mm (vy pfipadeé, ze 
budete hrat za wehrmacht). Zavaznym pro, kte- 
ré v8echna proti nékolikrat pfevySuje, je zreal- 
néni bitvy. Vase sily jsou clenény tak, jako ve 
skute¢né armadé a piipominaji néco jako pluk 
nebo pancéfovou divizi, kde ma kazda tiroven 


Ich will fur mein Fuhrer alles machen. 


-Sturmbarfthrer WotaN 


svého velitele, od velitele pluku po velitele jed- 
notlivého tanku nebo deéla. Velitele a jejich jed- 
notky si m&Zete pojmenovat podle vasi libovi- 
le, navic jsou na konci bitvy ti dobri povysovani 
a co je nejlepsi, kazda jednotka ma svuj pocet 
kili - zlikvidovanych jednotek nepfitele (vkus- 





res 60 hexes 
SUPPRESSION: & 


| Americané se po- 
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né zobrazenych pomoci malych a vétsich tanci- 
kt) a umérné s timto poctem roste take jeji 
zkusenost, od zelendci po elitu. To se samozfej- 
mé projevi také v procentu uspésnosti zasahi, 
hlavnim pfedpokladu tispésného priibéhu bitev 
ke konci valky. Hratelnost dale zvy$uje popis 
boje, mdm tim na mysli hlaSky typu ,,Cromwel 
dostal zasah do boku véze silou dvé", ,, Tigr do- 
stal zasah zepfedu do véze, stiela se odrazila od 
pancéfe* nebo ,,Hurrican pada k zemi”. 


JAK PANTERI VYPADAJI. Pantefi bézi 
v dnes jiz klasickém SVGA moédu 640x480 pi- 
xelii pfi 256 barvach, je pouzito pohledu shora, 
krajina pisobi mirné plastic- 
ky, jsou vidét také domky, 
mosty a dalsi doplniky, vse pu- 
sobi dojmem, jak by hra¢ byl 
piitomen vale¢énym  hram 
s piskovymi modely krajiny a déevénymi tanky 
na generdlnim Stabu armady. Za bitvy je slyset 
vysttely dél, rachocenf tankovych past, vybu- 
chy po pfesnych zasazich, do toho hraje z CD 
skvély soundtrack (Skoda, ze pofad ten samy), 
prosté bomba. Z obrazki techniky v encyklo- 
pedii - pii vybéru jednotek nebo primo v bitvé 
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Valka skonéila, hra také, ale némecti vysadkari jsou 
stale ve strehu. 








Vybér dalsi kampané. 


je vidét, Ze si autofi dali tu praci, aby vypadaly 
verohodné, a tak se nemusite obavat toho, ze 
budou rizné typy tankt shora vypadat stejné. 
Hratelnost je navic podbarvena dobovymi fil- 
movymi zaznamy vzdy pred a po misi. A do to- 
ho opét hudba, Pantefi jsou prosté na urovni. 
Aby to vSe vypadalo jesté vérohodnéji, odpovi- 
daji historii i parametry jednotek, treba pance- 
rovani, rychlost nebo ucinnost dél. 

Mozna mohli jit autofi jesté o trochu dal 
a odménovat vojaky 1 vyznamenanimi. 


JAK SE HRAJI. Perfektné. Jen si chce zvyk- 
nout na trochu odlisnou koncepcei hry. V globa- 
lu Pantefi nabizi nékolik voleb. Muzete si za- 
hrat bitvu ve vybraném obdobi, za stranu podle 
vaseho vybéru nebo si vybrat z pfiprayenych 
scénaii (Dieppe, Stalingrad), postavit si vlastni 
bitvu ve speciélnim editoru a nebo klasicky: za- 
hrat si celou valku (long campain). Ja jsem si 
zahral za Némce, ne snad proto, ze bych byl fa- 
Sista, ale némecka kampah zacina v zari 1939 
a tak si jako némec nejvic zahrajete a hlavneé vy- 
trénujete svoje jednotky na ultimo. V kampani 
sé vyskytuji dva typy jednotek: jadro o poctu 
max. 24, které vam ztistane do dalsi bitvy, 
a podpirné jednorky, které nakupujete na za- 
é4tku bitev, Jako jadro je dobré vybrat tanky 
a néco péchoty a délostfelectva, podptirné jed- 
notky by mély tvofit tahace na déla, protileta- 
dlovei a tzv. tykadla, prizkumnici jedouci vpfe- 
du (holky pro vsechno, sonderkomanda, kami- 
kadze, podle libovile). Casem, tak jak 
ptichazely nové typy techniky na bojisté, bude- 
te moci ménit vasi vy¥zbroj, jediné omezeni se 
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Cas priprav na posledni bitvu. 
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Pokud si chcete zahrat jen jednu bitvu, mate take 
dost na vybeér. 


tyka nemoZnosti vyménit napf. péchotu nebo 
délo za tank. Zrovna tak letadla Ize mit jen 
v ramci podpiirnych jednotek, kde slouzi spolu 
s daleckonosnym délostfelectvem spise jako pod- 
pirny clement, hlavné na zacatku bitvy. Mizete 
jim totiz ptikazat, aby bombardovali nebo 
ostfelovali urcitou oblast, napt. kopec, kde se 
nepfitel zakopal. Ja jsem toho moc nepouzival, 
protoze tyto utoky malokdy vyfadily néjakou 
jednotku z boje (maji dost velky rozptyl dopa- 
du). Pro urychleni hry je mozno zadavat Casté 
rozkazy z klavesnice, tyka se to hlavné palby, 
vybéru cile nebo nalozen{ jednotky pro prepra- 
vu. Dalsi plus jsou bonus mise - mozZnost pro- 
nasledovat nepfitele po prohrané bitve. 


JAKOU POUZIT TAKTIKU? Na jakoukoli 
hru, ve které prevazuji prvky strategie, se da téz- 
ko napsat podrobny navod, je to spiSe vycet rad, 
kterymi by se mél budouci velitel divize fidit. 
Tedy: nechavejte pred koncem kola kazdé jed- 
notce aspon dva vystiely do rezervy, aby se mo- 
hla branit nepffteli, ktery v tom kole nebyl videt 
(byl téeba schovan za kopcem). Pokud budete 
titocit, itoéte vidy v fadé - Siku, aby se vasi veli- 
telé mohli vzajemné podporovat a kryt. Davejte 
si pozor na péchotu, schovanou v lese, ta muze 
pii doryku pomoce/ granatii tank znehybnit ne- 
bo ho i vyfadit z boje. Na druhou stranu, pokud 
je péchota nahlodana, Ize ji titokem z bezpro- 
stredni blizkosti zajmout (kill se samozfejmé 
pfipise). Davejte si pozor na viditelnost, ktera je 
pokazdé jind a hodneé rozhoduje o vysledku bit- 
vy, musite ji rozhodné podfidit svou taktiku. 
Nakonec dvé rady pro ty, kdo se rozhodnou 
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4 grafika: 80 

8 zvuk: 75 

pro: skvéla hudba, dobové filmové sekvence, 
hla byt plynulejsi (hlavné pohyby jednotek 
Steel Panthers zapinil mezeru v oblasti_ 
bojovou atmosféru a spoustu skvélych 


Sa Oa rs bat 

animace: 95 

hudba: 95 
testovdno na: 486DX4/120, 16MB RAM, 
4xsp CD-ROM, ATI VESA 2MB 
hratelnost, dobry manual proth: vypada jako 
mirné predélany Panzer general, grafika mo- 
v boji), kdybych mohl s veliteli jednotek mlu- 
vit jako v Duné II, vbec bych se nezlobil. 
bitevnich simulatori a valecnych stra- 
tegii vibec. Poskytne hraci spravnou 
zazitki pri ni€eni nepfatelskych jedno- 
tek a uskupeni. 


hrat za Némce: pofidte si do jadra vasi divize 4 
az 6 protiletadlovych dél 88mm, rozhodné ne- 
budete litovat. Tato déla se, jak jisté odbornici 
potvrdi, s uspéchem pouzivala nejen proti leta- 
dliim, ale také proti tanktim. Pokud je na zacat- 
ku bitvy rozestavite na néjakém vyssim kopci 
nebo je v prubéhu bitvy na néjaka takovy kopec 
dopravite, poslouzi skvéle jako prostiedek pro 
kryti tanki nebo i k odrazeni itoku, hlavné do 
doby, nez budou k dispozici tigry. Hlavné 
v Africe v podstaté rozhodovali bitvu tim, Ze 
znicili vse, co se v okruhu 60 poliéek (pri dobré 
viditelnosti) pohnulo. Rada druha: ke konci val- 
ky se projevi pfevaha letectva a deélostfelectva 
spojencii, coz bude pfedstavovat velké délostie- 
lecké bombardovani a letecké titoky na vase jed- 
notky, Proto v téchto bitvach nakupte co nejvice 
protiletadlovych prostiedkii a svoje déla (tankt 
se to moc netyka) rozestavte v dostatecnych 
vzdalenostech, nejlépe v horni nebo dolni casti 
planku. Potom letadla létaji jenom z jedné stra- 
ny a jsou tak delsi dobu zranitelna. Nakonec 
obecna rada: VSechny parametry (zkuSenost, 
hodnost) se tykaji posddky, proto pokud dosta- 
ne tank z4sah a posddce se ho podari opustit, 
staci ji uklidit pryé s viavy a je vse v poiadku. 
Pokud ne, je lepsi hru nahrat z minulé pozice. 
Hodné tlovka pieje —WotaN 





Uvodni obrazek. Povgimnéme si tygich stop za 
tankem. 
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FeCcenZe 


_ platforma: Amiga 
minimum: Amiga 500, 1 MB RAM 
typ: logicka hriéka 
Z4ne: sci-fi 
producent: Vulcan Software 
datum vydanaf: srpen 95 
cena: 13 liber (asi 520 Kc!) 





Timekeepfi pripraveni na startu. Cil pravék. Vystro} 
ready. Teleportace ted! 


lyse uvedend kombinace se vam miize 

zdat velice podivna. Protoze spojit legen- 

darni logickou hiitku Lemmings od re- 

nomovanych firem Psygnosis a DMA Design 

nepiili§ povedenou adventkou od nedavno 

jesté nezndmé firmy Vulcan Software vam asi 

piijde jako Sflenost, ale ve skutecnosti z toho 

vzesel zajimavy a kvalitni produkt snazeni zmi- 
nované firmicky. 


OHRANA PISNICKA. ,,Né, pécku né, j4 jsem 
v tom nevinne...", to je sice taky ohrana pisnic- 
ka, ale ja mél na mysli pfibéh této hry. V neda- 
leké budoucnosti, kdy lidstvo je schopno cesto- 
vat casem (Casové paradoxy, to je moje), ziji 
i ruzné podvratné zivly. Vyznacny a znamy ve- 
dec, na jehoz jméno si zrovna nemohu vzpome- 
nout, umistil 20 nuklearnich nalozi nepredsta- 
vitelné sily do étyf riznych casovych obdobi 
nasi historic, aneb pro¢ to délat jednoduse, 
kdyz to jde slozité. Podobnych 
nameétu tu jiz byly tucty a témer 
rorozny mél Cannon Fodder 2, 
takze je jasné, ze timto vas /7- 
mekeepers to hry nevtahnou. 


muze 


PROC LEMMINGS A VALHALLA? Take 
se yratim k adoptivnim otcam této hry. Od 
Lemmings je pievzata jejich zdkladni idea, cili 
provést urcity pocet lidi ‘hivailel nouplizaku...) 
skrz rizné ptekazky a nepratele do jejich domo- 
va. Jenze vami ovladané postavicky jsou lehce 
tupé, bez pudu sebezachovy a jen se spetkou in- 
teligence, takze jim v jejich tikolu budete muset 
pomoct. A to uz se dostavam spiSe k druhému 
adoptivnimu tuldovi, protoze ackoliv jesté par 
podobnych rysi s Lemmings by se naslo, zbytek 
se jiz vice podoba Valhallovi. Piedevsim to je 
pohled z ptaci perspektivy, kterym se od Lem- 
mings lisi Timekeepers opravdu radikalne. Posta- 
vicky, dvefe a viibec vsechno je ale mensf nez ve 
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V pravéku jsou k soubojim vyuzivany hiasivky, pra- 
vé zaFvavam dva domorodce. 





CSC | 


Ctvrtohorni pterotaxi v akci. Sluzby jsou rychleé, 


spolehlivé a zdarma. 
Ti TOMAS ose 


Valhallovi, taky se zde v jednom levelu objevi 
vice lidi nez v obou dilech dohromady. Dalsim 
rozdilem od lumikti je zpisob feseni konkrét- 
nich situact. Za pfiklad si vezmu _ propast. 
V Lemmings musite postavit most ci schody, 
zde stisknete tlacitko a most se vysune. To sou- 
visi s ikonami, jimiz ovlivfiujete osudy timekee- 
pert. K dispozici mate étyfi Sipky na ovliviova- 





Kdyz se Lemmings zkombinujf s Valhallou, 
z toho vzniknout velice dobra hra. 


ni sméru pohybu, hodiny na zastavent pohybu 
(jen na kratky ¢as), stopa jako povel ke skoku, 
klié jako povel k Ginnosti a ikona na zvySeni 
agresivity. Dost bylo suchého popisu ovladani, 
vzharu do akce. 


PLATOON READY. ‘Tato véta je pronesena na 
zacatku kazdé urovné a signalizuje, ze vsem Ctr- 
nacti Clentim vasi cety nastanou perné chvilky. 
A ty nejpernéjsi nastanou béhem prvnich tri se- 
kund, jelikoz mate zhruba jen takhle malo Casu, 
nez se vydaji timekeepefi na cestu. Coz by samo 
o sobé zas tak strainé nebylo, ale na zacatku 
vétsiny levelii se nachazi propast, voda, nepfitel 
ci jind Zivotu nebezpetnd piekazka, takze vy 








Vysadkova akce proti domorodciim, spojena s ob- 
sazenim a zprovoznénim dilezitého mostu. 





Labyrint mezi pravékymi budovami. Staci spatna 
znatka a mazete jit od znova. 


epers 


musite béhem téch dvou, tii vtefin usmérnit t- 
mekeepery tak, aby nepfisli o zivot. Vétsinou se 
je podaif zachranit vsechny, ale nékdy to je nad 
lidské (i nad moje) sily. Pokud jste tuto cast 
zvladli, pak mate nejhorsi za sebou. Protoze Cas 
(stejné jako pocet ikon) je nelimitovany, takze 
se v klidu mtiZete rozhlédnout po urovni, pro- 
myslet cestu, polozit prikazy 
a az pak pustit vojaky do ak- 
ce. Pfi planovani cesty si vy- 
berte tu nejslozitéjsi cestu, 
protoze to je zpravidla ta 
spravna, i kdyz obcas mtizete 
vyuzit i jednodussich tras. Jenze to se stava spise 
vyjimeéné, takze ve vétsiné piipadi pfipravuje- 
te neuvéritelné slozité cesty, coz je nejednou ke 
skodé. Ale jednotlivé urovné jsou jiz tak konci- 
pované, take se s tim musite sami vypofadar, 
vidyt pfeci musite zachranit svét! 


TELEPORTEM K ATOMOVKAM. Pokud 
jste jiz zabezpecili vsechny timekeepery pied 
spadnutim do vody, slapnutim na minu Ci set- 
kant se slizkym vetielcem, mizete se rozkoukat 
po uroyni. V prv mich étrnacti levelech kazdé éa- 
sové zény musite najit teleport do dalsiho leve- 
lu, bomby budete likvidovat az v zavéru kaide 
epochy. Teleporté j je zpravidla vice, ale jen je- 
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Moje oblibena epocha. Salvou z dél si vytvorim pfi- 
stup k teleportu. Skvély napad. 


VIETNAM 





Tynicka rytifska bitva. Tvrdé idery meta jsou od- 
razeny tezkymi Stity. Ale hlavné vidy cestné jeden 
proti jednomu. 





Tedy skoro vzdycky. 


den je pro vas pfistupny. Nejprve je potteba 
otevrit vSechny dvefe, vysunout vsechny mosty 
a zlikvidovat nebezpeéné nepfatele. Tento ukol 
zpravidla provadite jen s jednim vojakem, pro- 
toze k aktivovani urcitych vypinaca vedou la- 
novky designované jen pro jednoho, poptipadé 
se nevyhnete spinacim, které za vami uzavfou 
cestu. Takze tim jednim vojackem zpristupnite 
cestu i pro ostatni, urcite kde maji skocit, kde 
zahnout doleva, kde doprava atd. a pak zbytek 
éety nasmérujete na cestu k teleportu a mizete 
jit na kafe. Po nékterych urownich ale musite ti- 
mekeepery provazet jednotlive, protoze na urci- 
té misto musite dat vice znacek, takze jakmile 
projde, musite rychle umistie tteba znacku pro 
skok, aby se dostal pies néjakou piekazku. ‘Ta- 
kovéto urovné samozifejmé prochazite deéle, ale 
ani ty nejobriznéjsi vam nezaberou déle nez 
dvacet minut. Zavéreéné levely trvaji nejkracsi 
dobu, protoze v nich je tikolech jen zlikvidovat 
dvé (4, 6, 8) bomby, k cemuz vam staci pfislus- 
ny pocet vojaki. Prestoze na kazdou Casovou 
zonu mate jednu cetu o ctrnacti vojacich, prilis 
jimi neplytvejte, protoze v posledni zoné je 
bomb osm a jeden vojak mize zneskodnit jen 
jednu bombu. 


TAK AKORAT. Poéet urovni (15) pro ka%dou 
casovou zonu je docela vhodné zvoleny, protoze 
se staci vyplyvat ndpady pro feSeni level, vy- 
zkousite vsechny pasti i souboje a tésite se na 
nove. Jste zvédavi co vas ceka nového, jaké vy- 
nalezy, nepfatelé, piekazky apod. Hlavné se tés- 
te na obdobi vietnamské valky, protoze vas Cce- 
kaji naslapné miny, vrtulniky, lodé a samoztfej- 
mé domorodci se slaménymi klobouky, které 
musite rozstfilet (sorry pacifisti, ale bud ja nebo 
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Pravé jsem zlikvidoval nékolik min aneb kamikadze 
po americku. 
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Let vesmirnou lodkou je provazen kratkou, ale hez- 
kou melodii v tamto pfipadé to ale bude spise sym- 
fonie. 


loaduju pozici). Tohle vechno je pekné prove- 
dené zejména po grafické strance, vojaci pékné 
skacou, Sermuji ci padaji do dér. Sem tam se 
pohne i voda v fece, ci pterodaktyl na vase za- 
volani, Hite to dopadlo se zvukem. Autofi sice 
tuto hru popisuji jako plné namluvenou, ale ve 
skutecnosti tomu je trochu jinak. Mluvené je 
tivodni intro a potom jedna véra na zacatku 
a jedna na konci tiroyné, zavérecné outro je 
psany text, skoda trochu vice mluveného slova 
by neSkodilo. Zvukii je ve hie vice, jenze ne 
o moc, ale cvrlikani ptakd, stielba laserem, ces- 
ta vesmirnou lodkou a dali zvuky jisté pores. 
S hudbou to Vulcani taky nevyhrali, protoze ji 
uslysite jen na konci epochy a Vv samem zaveru, 
cili dohromady asi dvé minuty. A j jeste jeden za- 
por jsem si nechal na konec, tim je ukladani 
pozic. K dispozici je totiz jen jedno misto pro 
ukladani pozice (i kdyz zabira jen 250 byttl). 
Casteéné je to nahrazeno moznosti vracet do ja- 
kéhokoliv levelu, ale jen v probthajici casovém 
obdobi. Navic se do pozice zaznamena jen prti- 
sluind tiroveti a pocet timekeeperti, takze po- 
kud pozici ulozite tésné pted koncem levelu, 


V drsné vietnamské dzungli musim vyuzivat i vodni 
tok. Jesté Ze zde byla pripravena lodka. 





Souboj na M-16 s vietkongem, za chvili si budu 
moct pripsat dalsi carky. 
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Posledni timecop jde zlikvidovat posledni mega- 
nuklearni bombu. Lidstvo je zachranéno. Doufam, 
Ze bude néjaky super konec. 





odejdete a pak ji nahrajete a zacinate od zacat- 
ku. ‘Tuto ,malickost“ ale pfebije skvéla hratel- 
nost, atmosféra a samozfejmé zabava. Pokud 
jste jiz viech 60 leveli dokonéili nezoutejte, 
protoze autofi slibujf v blizké dobé uvést data 
disky s novymi Casovymi obdobimi. U recenze 
na ‘Oh no, more timekeepers’ se tési: —Lewis 


i) 14112 


grafika: 83 
animace: 86 
hudba: 20 
zvuk: 75 


testovano na: Amiga 500, 3 MB RAM Es 
pro: instalace na hardisk, provedeni proti: 
ukladani pozic, hudba . 
Velice dobra logicka hra, s péknou gra- 
fikou a skvélou hratelnosti a to vse za 
nizkou cenu. 
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platforma: 3D0 ; 
existuje na: PC (AV-8B), 
2 Macintosh, Mega CD 
typ: simulator 
Zanr: letecky 
potet hrata: 1 
potet pozic: 8 SRAM 
tvrce: Lifelike Productions 
producent: Domark 
vydavatel: Studio 3D0 
prodejce: Gamesworld 
datum vydanf: srpen 95 











Okolni krajina je opravdu bezuténé prazdna. To se 
pak Elovék ani nedivi vysoke rychlosti hry. 


ZAMYSLENI. Zajasal jsem, kdy? mij zrak padl 
na reklamu na Flying Nightmares, Neni to sice 
zadny dungeon, ale ja si rad zahraju kazdou dob- 
rou hru, at uz je jakého- 
koliv Zanru (akorat nesmi 
byt sprosta). Heslovité 
popsand hra se jevila 
opravdu dobfe. ,,Super- 
rychl4 3D grafika vyuzi- 
vajici plné  moznosti 
3DO!"," ,.Vzlétnéte spo- 
le¢né a% se ttemi wingmany!", ,,Nékolik pohledt 
z kokpitu!“. Vsechna tahle hesla a heslicka se 
dobie poslouchala a davala tusit opravdu dobrou 
hru. A to nemluvim o reklamnim Casopise fy Do- 
mark, ve kterém se psalo dokonce o vami vede- 
ném tazeni, vymysleni dal$iho strategick¢ho po- 
stupu, urcovani nasledujicich cili, screenshotech 
s bitmapovou krajinou a vyvoji situace podle us- 
pésnosti kazdé mise. Vlastné o tom mluvim, a to 


nate 






momentku z ndletu # 
na posledni bastu 
vzbourenci. 


rapa Vy 


KAREL POUSTKA 


proto, ze tohle vsechno ve hfe nenajdete. Nepro- 
padejte véak panice, i bez vSech téchto nesplné- 
nych sliba jsou Fling Nightmares stale jesté veli- 
ce vérohodnym simulatorem AV-8B Harriera. 


PRIBEH. Jesté pied par dny si na ostrové Barca- 
la zili obyvatelé poklidnym zivotem, stejné jako 
jejich vldda. Za wtcelem oziveni primyslove 
a hospoddiské spoluprace s Japonskem si Barcal- 
sti ministéi sbalili kravaty a trenyrky do kufru 
a vydali se do ,,Zemé vychazejiciho slunce™ pode- 


Tak uz je to tady. Prvni letecky simulator 
na superkonzoli, ktery si zaklada na tom, 
ze je leteckym simulatorem realistickym. 
Slava! Hura! ... Slava? Hura?!? 


psat ramcovou dohodu, zajitujici toto oziveni. 
Nepiitomnosti vlady vyuzila vojenska junta 
a chopila se moci. 

Ve vSech vétSich méstech na ostrové se konaly 
demonstrace za odstoupeni junty od moci. Ve 
vech véetsich méstech, kde se demonstrovalo, se 
ted také potlagovalo. A to tak, Ze pocet obéti na 
civilnim obyvatelstvu dosahl az nad ¢cislo 1500. 
Junta si vzpomneéla, Ze je vlastné vojenska, a za- 


i ke , 


avy Rony 





Cala hovorit o kone¢ném vojenském feseni této 
proklaté situace. To se ale nelibilo tem hodnym 
pantiim ze Spojenych Narodi, kteffi se rozhodli 
jednat. 

A tak po véech téch byrokratickych nutnos- 
tech bylo rozhodnuto, ze americka flotila, ktera 
méla mit nahodou podliz Barcaly cvicent, dosta- 
ne autorizaci k invazi na ostrov. Z nékolika in- 
vaznich lodi se na Barcalské plaze vyfinou ame- 
ricti vojaci a z USS Tarawa, jediné pritomneé leta- 
dlové lodi, budou startovat Harriery znamé 
krizové jednotky Flying Nightmares nad hlavy 
zlottilych rozvraceéi, az se bude z paluby kouiit. 


MOZNOSTI. V hlavnim menu se miizete toz- 
hodnout pro nékolik zptisobi ukojeni vasi touhy 
po pilotazi. Polozka 
TRAINING uz podle 
svého nazvu pfilaka ty, 
kdoz jsou si vedomi 
svych slabych schopnosti 
a moudfe usoudili, ze 
budou potiebovat tro- 
chu cviceni, nez se vrh- 
nou do tak zodpovédného tkolu, jakym zachra- 
na demokracie na Barcale bezesporu je. Tato vol- 
ba tedy dovoluje hraci zkouset zaklady léetani 
s Harrierem (startovani z lodi, pfistavani, sttelbu 
s navadénymi i nenavadénymi zbranémi a vzdus- 
ny souboj) v uzavieném prostiedi bezbirehé 
prazdnoty mofské hladiny a pfitomnosti USS 
Tarawa, nezbytné pro vzlet a pfistani. Volba AR- 
CADE pod sebou skryva moznost hrat jakouko- 








Intro poskytuje navod, jak dostat zpatky k moci ty, ktefi, a¢ fadné zvoleni, o ni neprisli v demokratickych volbach. Tady k nazorne ukazce pouziva AIMY Sidewinder. 
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Textury Harriera patfi mezi to nejlepsi, co se v téhle hfe objevi. Na pozadi vidite USS Tarawu a cil posledni 


mise, letisté u (uz jsem zampomnél kde). 





liv misi ze 36 moznych y libovolném pofadi. Za 
kazdy zasah, za kazdy zni¢eny cil i za kazdou spl- 
nénou misi zde hra¢ obdrzi body, které posléze 
ztraci spoletné se strojem (pii katapultazi) nebo 
zivotem (pfi havarii ci sestfeleni). ARCADE je 
takovym dalsim tréningem vasich schopnosti, 
protoze si muzete vybrat, jak tezkou misi poleti- 
te. Uptimné feceno je ale nesmysl, abyste se mo- 
Filis posledn{ misi v ARCADE médu, kdyz za to 
ani neuvidite zavérecnou gratulaci. Navic kazdou 
misi v ARCADE startujete ,do plnych", tzn. ze 
vsechny pozemni instalace jsou y pofadku bez 
ohledu na to, jakou misi jste uz splnilt. 

Vrcholem celého menu je volba COMBAT. 
Zde projdete celym tazeni od zacatku az k (do- 
cela mizerné) zavéreéné gratulaci. Po tf dny her- 
niho ¢asu budete vzlétat z paluby k celkové 36 
misim. Neznamen4 to ovsem, Ze byste vzlétali 
pouze 36krat. Nemam na mysli pouze vase po- 
chybeni pfi vykonu sluzby v kokpitu, ale nékteré 
mise vas ptinut{ doletét si pro nové rakety. Po- 
sledni dvé mise druhého dne a prvni tiéi mise 
z Posledniho tazeni maji dokonce i dva cile, tak- 
ze o zabavu je postarano. Oproti ARCADE, kde 
ztrata letadla nebo zivota znamena pouze ode- 
psani nékolika bod, pti volbé COMBAT mate 
na Tarawé 20 strojii a jeden Zivot. Kdyz nestacite 
vyskoéit z neovladatelného letadla, nastava chvile 
pro Load Game, coz je nepfijemné hlavné pii 
zdlouhavych misich. Honosné nazvy jednotli- 
vych useki tazeni (Obsad a znic, Radarova zari- 
zeni, Wzdusna pfevaha nebo Obklicent) by vas 
spolecné s manualem mohly pfrivest k pocitu, ze 
mist je cela paleta a vy nebudete stacit fvat Stés- 
tim nad jejich ruznorodosti. V manualu jsou 
uvedeny thi druhy mist a to Close Air Support 
(Letecka podpora pozemnich akci), Interdiction 
(Letecky tider na objekty za frontou) a Air Inter- 
ception (Zniceni konkrétnfho letadla ,,na zakaz- 
ku"). Ve hie se ale objevi pouze dva druhy, [nter- 
diction a Reconnaissance (Prizkumny let) v po- 
méru 39:2. Piedméty niceni se sice nepravidelné 
obménuji, ale stale je to to samé, totiz /nterdictr- 
on. O pestrosti misi se da tedy hovofit jen o ja- 


kémsi fleku na Sedivych kalhotach. 


VEROHODNOST. Co je simulator simulato- 
rem, autofi se vzdy snazili najit takovou miru 
vérohodnosti, aby si hru koupilo co nejvice lidi. 
Zkratka nepfehnat to s realisticnosti natolik, aby 
si majitel hry nemusel nejdrive zajit k odvodu, 
zapsat se do vycvikového tabora a po narocném 
dvouletém tréninku, ktery bézné preziva tak po- 
lovina branct, si mohl s dostate¢ny¥mi znalostmi 
a schopnostmi koneéné zahrat. Ve Flying Night- 
mares se tviircim povedlo zvyraznit ty rysy sku- 
teéného létani, které necini hru nesnesitelné téz- 
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kou, ale ani lehkou. Setkate se tak s opravdovym 
pocitem, ze pilotujete hromadu Zeleza, ktera se 
po dlouhém tahlém naletu na cil jen tézko dosta- 
va do polohy zabezpecujici letadlu, ze neskonct 
s rypakem v zemi. Vysoce realisticky kokpit je pl- 
ny informaci a funkct, které plné vyuzijete aZ po 
dikladném prostudovani manualu. K dispozici 
mate také vérohodny zaméfovaci systém, ktery se 
lisi zbrafi od zbrané. 

Kokpit nabizi fadu samoztejmosti jako vysuv- 
né brzdné klapky, které svym odporem kladou- 
cim vzduchu umozfuji rychle zpomalit a otocit 
se ,na pétniku", zatahovani podvozku, navigacni 
systém vyuzivajici Waypoint, schematicky zna- 
zornéné zavéseni zbrani atd. Ani v tolika pfipa- 
dech nezbytna katapultaz vim neni odepfena. 

[ kdyz byla 3DO verze na rozdil od PC okles- 
téna o moznost tvorby viastniho tazeni, néekolik 
detail zistalo i tady. Tak napfiklad v invaznim 
konvoji je nékolik druht lodi, vznasedla jezdi od 
invaznich lodi ke bfehu a nazpdtek, dopravujic 
do ostrov nage jednotky. Pozemni boje pak pro- 
bihaji nezavisle na vasi cinnosti, a tak se vam 
miize stat, ze nez stacite pfiletét k cili mise, po- 
zemni jednotky se s nim vyporadaji, nebo vam 
alespon pomohou. 

Opravdovi fandové simulaci ovSem zajasaji 
nad moznosti vyuzit Harrierovych specialnich 
natacecich trysek k riznym experimentim. Mu- 
zete si vyzkouset skvélou vlastnost letadla umoz- 
nénou pravé témito tryskami, VIFF (Vectoring 
In Forward Flight), ktera dovoluje provadént ta- 
kovych kouskii, jako je okamzité stoupani za ve- 
liké rychlosti, Ze se i F-16 bude divit. Pristavani 
na uzké.a kratké palubé USS Tarawa se se schop- 
nosti Harriera prepnout do mdédu vznaésedla sta- 
ne snesitelnéjsim. Pfredpoklada to vsak dlouhé 
chvile uéenf a zkouSeni a uceni a zkouSeni. Popis 
téchto manévrul je samoziejmé uveden v manua- 
lu. Do doby plného zvladnuti stroje budou 
mnozi z vas pouzivat radéji automatického pilo- 
ta na pfistavani. A kdyz ifkam mnozi, myslim 


tim MNOZI. 


NEPRATELE. Vétsinu éasu ale stravite stejné 


nizko pfi zemi, vyhybajic se tak eventualnim ne- 


Vznasedla pendluji mezi invaznimi plavidly a bre- 
hem a neustale vysazuji na ostrove dalsi a dalsi jed- 
notky. 









Takovych situaci si uzijete ve hfe tolik, Ze se vam snad 
ani nebude libit tenhle obrazek z intra, Mné se zatim libi. 


ptijemnostem se SAMy. Cela tato hra by se totiz 
nemohla nazyvat simuldtorem Hartiera, kdyby 
zde nepfevazovaly nebezpecné nizké prilety nad 
nepratelskymi letisti a nemilosrdné niceni vojen- 
skych cili nepfitele doprovazené okolo vybuchu- 
jicimi stfelami protiletadlové obrany. Pfipravte se 
tedy na opravdovy zavar. Protivnikovy fady sice 
nepfekvapf svou pocéetnosti (i kdyz na jednoho 
pilota by se to mohlo zdat pfilis), ale o zastaralos- 
ti jejich vybavy se neda hovofit, protoze prosté 
a jednoduSe zastarala neni. Mezi pozemnimi jed- 
notkami se vyskytuji fizené SAMy (rakety zemé- 
vzduch) jak pohyblivé (SAM SAG), tak i statické 
(SAM SA3). At uz maji moznost se hybat nebo 
ne, urcité zpusobf, Ze vy se budete hybat, az vam 
to bude nepffjemné (blize v navodu v tomto Cis- 
le). Dalsi nepfijemnosti pi naletech v malé vyce 
jsou protiletadlové ZSU23 AAA, které ptidaji 
kazdému vasemu priletu tu patti¢énou atmosfé- 
ru. V pozemnim strojovém parku nechybi ani 
podpiirné jednotky (Mobile Ground Support) 
Citajici kazda jeden nakladni automobil a dvé 
ZSU23. Ty vam budou znepfijemhovat Zivot 
hlavné tim, Ze jejich znigeni neni:potiebné k do- 
konéenf mise, ale vy je nerozeznate od élenut za- 
kladny/letisté a vyplytvate si tak na nich potfeb- 
nou munici. Letecka sila Barcalskych vzboufenct 
nent také zanedbatelna. Nejslabsi casti vzdusnych 
sil jsou, nepocitam-li zasobovaci stroj C-130 
Hercules, helikoptéry UH-lHuey. Ty maji na 
palubé jeden kanon stfilejici naboje velikosti do- 
macich slepicich vajec, ale jsou pomalé a yas Si- 
dewinder znamena jejich okamzitou kapitulaci 
bez nutnosti podpisu obou ,,jednajicich” stran. 
Otrayny je pouze jejich poéet. Stihacky A4 Sky- 
hawk a F5 ‘liger II nejsou sice jedny z nejnovej- 
sich vyktikd vojenské techniky, ale mohou si sa- 
mozfejmé podvésit par Sidewindert a ve tiech 
nebo étyfech vam zatapi a zatapi. Nejvétsim kle- 
notem je nékolik F-16 na hlavnim letisti v po- 
sledni misi, které vas budou obtézovat i v nékoli- 
ka dalsich misich k zavéru hry. Pii setkani s témi- 
to stroji se budete muset opravdu obtézovat, 





I kdyz se vam stane, ze potkate na palubé materské 
lodi kolegy, Zadné mise s wingmany proklamované 
firmou Domark se nekonaji. 
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POPIS OBRAZOVEK 


Obrazovky zleva doprava: 1) Informace o smysiu celé operace. 2) Pfehled o dokontenych misich (COMBAT) 


nebo vybér misi (ARCADE) a ikonky pro load/save. 3) Vybér zbrani. Bud si vyberete z tfi pfeddefinovanych 
konfiguraci nebo si vytvofite svou viastni. 4) Velice strohy briefing nasledujici mise obsahujici informace 





nechat na chvili pozemni cil pozemnim cilem 
a vyhradit si chvilku jenom pro F-16. 


VYZBROJ. Pod sva kiidla si mizete podvésit 
razné druhy zbranf. Vybér je velice siroky a kaz- 
dy bojovnik za demokracii si vybere tu zbran, 
kterd mu pfi zabijenf vyhovuje nejvice. Paletu 
zbrani{ tvofi laserem navadéné bomby Paveway ve 
trech verzich Mk81, Mk83 a Mk84, ffzené rake- 
ty proti SAMim AGM 88A Harm, laserem na- 
vadéné rakety AGM 65E Maverick, netizené ra- 
kety Hydra 70 v kontejnerech po osmi, dvandcti 
a osmndcti kusech, tfistivé Rockeye Mk20 efek- 
tivni na shluky nepfatelskych vozidel, klasické 
bomby v hmotnostnich verzich Mk81, Mk83 
a’ Mk84, fizené protiletadlové rakety AIM 
9M Sidewinder a defenzivni matouci téliska Al- 
kan Flare Dispenser na zbaveni se nepfatelskych 
Sidewinder a ALQ 164, zafizen{ snizujici dosah 
radari SAM na polovinu. 

Realistické pojet{ se odrazilo i u vyzbroje. Tak 
napfiklad Mavericky si ani neSkrtnou, pokud 
vim va’e pozemni jednotky neoznaci cil pfe- 
dem. Pak si musite poradit sami, tim, ze si cil 
omarkujete vlastnim palubnim laserem, coz pit 
rychlosti letu neni véc snadna. U vyzbroje jsou 
zohlednény také viechny mozné odchylky, takze 
zaméieni rakety a tahlé pipnuti nemusi jeste 
znamenat zd4sah. U nefizenych stfel jsou odchyl- 
ky zpisobeny samoziejmé vasim uménim, ale od 
navadénych zbran{ by se dala o¢ekavat poslui- 
nost. V realu to ale neni vidy idylické a ani ve 
hie tomu tak nenf. Alespon v manudlu se tim 
chlubi. Ja mohu jen potvrdit, ze ne pokazde se 
s navadénou raketou trefite. 


OVLADANI. K ovladan{ jen par slov. Na joypad 
se piekvapivé veslo docela dost véci, coz dava tu- 
sit krkolomné kombinace tlacitek, jejichz soucas- 
né stisknuti vyvola zAdouci odezvu. Pro demon- 
straci, napffklad kokpit i se sedackou opoustite 
kombinacf pravého a levého Shiftu s tlacitkem 
Play/Pause a X/Stop. Domarku se povedlo uspo- 
fadat tyto kombinace velice uspokojivé (Se slzou 
v oku vzpomindm na amigacké kombinace chea- 
ti, které muselo ma¢kat i nékolik kamaradt na- 
jednou.To byly ty prave kolektivni hry!), takze 
nedélaji vétsich problémi. Snad jen kdyz pouzi- 
vate Gasto vytazeného podvozku jako vzdusné 
brady, mize se vam stat, ze pfi jeho zatahovani 
ndhodou vystielite drahocennou salvu Hyder, 
ktera vam bude pozdéji chybet. 
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o typu cile a pravdépodobnych strojich (pozemnich i vzdusnych), které budou cil ochrafiovat. 


Tato hra podporuje i Flightstick Pro, ale pro- 
toze je) nevlastnim, mohu pouze citovat kolegy 
z Internetu a zahranicni Casopisy, Ze s Flightstic- 
kem je manévrovani lepSi a vérohodnéjsi, ale riz- 
né kombinace se Shiftem jsou ponékud prstyl- 
majici. U joypadu plati, ze kombinace jsou na- 
prosto v pohodé, ale pti manévrovani vam muze 
tteba pti vzletu z lodi lehce pteskocit prstik na 
stranu a ze startu ala Top Gun je razem pad ala 
Jan Tleskaé. 


GRAFIKA. Na prvnim misté se musim zminit 
o intru, protoze je to skutecné dobry kus prace. 
Je docela dlouhé a postupné se v ném pfedstavi 
cela v¥zbroj, ktera je ve hfe k dispozici. Jeho pro- 
vedeni je takové, ze tak pti prvnich deseti spou- 
srénich hry jej rozhodné nebudete odmackavat. 

Grafika ve hie by se dala rozdélit na dvé casti, 
grafika objekti a grafika okoli. Viechny objekty 
ve hie, at uz se jedna o vsechna letadla, lodé ne- 
bo budovy, jsou potazeny texturami. A ne jen 
tak néjakymi texturami, ale TEXTURAMI. ‘Tfe- 
ba na vzndedlech jsou vidét malé americké vla- 
jecky, na oknech budov div nejsou kvétinace 
s kytkami a letadla v cele s Harrierem jsou na- 
prosto uzasna (pravda, nepfatelskych letadel si 
v té rychlosti moc neuiijete, leda byste do nich 
narazili), Pii této prilezitosti se zminim o kocha- 
ni se texturami Harriera, potazmo o externim 
pohledu, ktery je nepochopitelné pokazeny. Pi 
kazdém opétovném vyvolani se venkovni pohled 
piepne do pozice za letadlem a vy se musite zno- 
vu natdéet na Zddouci pozici. Navic zooming ma 
pouze dvé vzdalenosti od letadla. Skoda, protoze 
venkovni pohledy a replay jsou kofenim kazdeé- 
ho simulatoru. 

To, co nechyb{ texturam (toriz limitovani 
k dokonalosti), se nedostava okoli. Pfechod mezi 
pevninou a mofem je sice jakz takz potazen tex- 
turou, ale pouze na pfednf strané ostrova. Na 
vzdalenéjsi biehy se uz prosté nedostalo. Nebo 
feky. Je pékné, ze i feky maji textury vin, ale ¢e- 
kal bych je spiSe na mofi, kreré je klidné jako po 
havdrii tankeru. Pii tvofeni jedné feky dokonce 
doily asi penize, nebot feka konci uprostied pev- 
niny a jeji konec je stejné Siroky jako pramen 
(neuvétitelné, co ySechno zmtzou odliiné klima- 
tické podminky). Hory by byly kapitolou samou 
pro sebe, ale uz nem4m moc mista. Takze, nediv- 
te se, kdyz budete provddét obrat blizko hory 
a ta, jevict se jako gumova, zmizi z vaseho pohle- 
du a vy zjistite pfekvapivy fakt o Barcalske lito- 
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grafika: 75 


hudba: 90 

zvuk: 70 
testovano na: 3D0 FZ-10 
pro: vysoka frame rate (Zadna obrazovko- 
va zacpa), vynikajici textury (az na ty ho- 
ry), skvéla hudba, da se to hrat a dokonce 
je to zabava protl: sliby Domarku, podob- 
né mise, ponékud vyépélé vektory, nepove- 
dené kopce a hory, obtizné pristavani 








speciality: vyborné intro 

Zklamani pro ty, co se setkali s rekla- 
mou na tuto hru, ale zabava pro vsech- 
ny, kteri se pres to prenesli nebo se s ni 
nesetkali (reklamou). 
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Utok na stanovisté SAMG pati poétem svych cild 
(2 SAMy a 8 ZSU23 AAA) k nejzdlouhavéjsim. 


| # 


sféie. Je tvofena vzduchoprazdnem! Neuvéritelny 


vypadek po tak skvélych texturach. 


HUDBA A ZVUKY. Rockova hudba byla na- 
hrana Mikem Ashem a Mikem Edwardsem ze 
skupiny Jesus Jones a je opravdu vynikajici. Pit 
intru usly$ite jednu skladbu, kterou si spolecné 
s péti dal3imi miizete pii hte piehravat az do bez- 
védomi. Trochu mé mrzi, ze se hudba sama ne- 
prepina podle situace do klidnéjsich nebo dravej- 
Sich poloh, ale to mize byt zapor jen pro mne. 

Ve zvucich se uz asi nedockame niceho prfe- 
vratného. Prosté motory huci, rakety svisti, Srap- 
nely vybuchuji, zaméfeni pipa, co vice si prat. 
UslySite-li pfi préleru nad oblasti, ktera by méla 
byt relativné klidna, zvuky stfelby, vézte, ze to 
po vas nikdo nepali, ale jsou to probihajici po- 
zemni boje. 


ZAVER. Flying Nightmares jsou opravdu letec- 
k¥m simuldtorem, ktery je dalek arkadnimu stylu 
a rozhodné i od bezchybnosti. Zkuste se ale pfe- 
nést pies téch nékolik nedostatki. Ac si v té 
rychlosti a vysce nevychutnate skvélé textury 
a vynikajici hudba bude trochu pfekazet alarmu 
pro vystfelené navadéné rakety na vds, urcite se 
pobavite pfi opatrném pfiblizovani se k zakladné 
se SAMy, pii vybusich protiletadovych ZSU23 
pod ndporem piesvédcivych argumenti podvése- 
nych pod vasimi kfidly a mozna i pti konetné 
gratulaci. Pamatujte, ze Flying Nightmares jsou 
opravdu prvnim realistickym simulatorem letadla 
na superkonzole. —Fanatic 


platforma: PC-CD 
minimum: 486/33, 8 MB RAM, 
ds CD, 16 bit zvukova karta, Windows 
doporuteno: Pentium, 12 MB RAM 
existuje na: IBM PC, MAC 
typ: adventure 
zanr: horor 
doporuteny vék: 15+ 
vydavatel: Sierra 
distributor: Sierra — 
datum vydanf: prosinec 1995 


azdy délame v zivoté chyby. Mou posled- 
ni velkou chybou vy roce 1995 bylo, ze 
jsem se nechal od Vanécka pfesvédcit, 
abych si vzal Shivers domi na recenzi. Mou prv- 
nf velkou chybou v roce 1996 zase bylo, ze jsem 
se od toho samého chlapce nechal pfesvédcCit, 
abych na Shivers skutecné recenzi napsal. 





NIKDY NIC NESLIBUJ. Abyste pochopili, 
proc jsem se tak snizil, musite védét, ze Josef pro 
mne kdysi néco pozitivniho udélal. Sam si uz 
nevzpominam co to bylo, jenom vim, ze jsem 
mu za to slibil urcity druh naSeho ndrodniho 
moku, kterému se fika ,cerné pivo". Jenomize 
kdykoliv jsem pfijel do Prahy, nikde jsem na 
tento mok (Vsimnéte si, ze opakuji slova. To je 
neklamny znak toho, ze si s timto clankem ne- 
davam prilis prace.) nemohl narazit. Koupit ho 
v Hradci by bylo daleko snazsi, ale na to jsem 
zase nikdy nevzpomnél. A tak jsem docela uvital 
moznost splatit Pepovi svaj dluh touto cestou. 
Napisu tu recenzi a budeme si kvit. Ach jo. 

Nejprve si povezme co to vlastné Shivers je. 
Shivers je hororova adventure plna renderované 
3D grafiky. Grafika je pfi tom kvalitné nevkus- 
ni. Nejenom ze neni ani trochu strasidelna, ale 
i ty nejlepsi obrazky, které byla Sierra schopna 
vytahat na krabici hry vypadaji, jako kdyby je 
renderovala moje sestfenice (a ted jsem jeété 
svou sestienku pékné urazil, ta by je odrendro- 
vala daleko vkusnéji). 

Pfestoze nas treba takovy Pitfall, nebo Battle 
Isle 3 ptesvédcili, Ze i pod Windows Ize napsat 
veelku rychle reagujici programy, veskera grafika 
Shivers se natahuje pfesné tak dlouho, abyste 


Poprve v zivoté pisu 
recenzi na hru, kterou 
si nikdo z vas nekoupi 
a mam z toho velmi 
zvlastni pocit. 





stacili v pauzach zdolat EL. Véka, nebo Encyk- 
lopedii Britanica. Kliknéte na tlamu sochy a nez 
se otevfe mate za sebou polovinu pismene ,,A° 
(v Britanice). Kliknéte na smér pohybu a odloz- 
te dotteného EL. Véka. Kliknéte na kterékoliv 
tlacitko menu a nez se skutecné spusti, dokon¢i- 
te ,A" wv Britanice. 


PRIBEH(?) A TEN ZB(L)YTEK. Hlavnim 
magnetem, ktery mne k Shivers pritahl bylo jmé- 
no designérky Roberty Williams, ktera se podilela 
(alespon podle tvrzeni v manudlu) na pfibéhu 
hry. Pokud je to pravda o ¢emz si pfi vSi uicté 
k Roberté a mozna pravé pro ni dovolim viele 
pochybovat, tak klobouk doli. Senilnéjéi vyplod 
zmékéelejsiho mozku jsem uz dlouho nevidel. 
VSechno to zacina ve chvili, kdy vas vasi pf4- 
telé zamknou na pozemku, ktery ma byt z néja- 
kého dtivodu strasidelny. S casem pfijdete na 
to, Ze na pozemku stoji muzeum kuriozit a zé- 
hadnostf (Coze? Ze z4hadnost nenf Z4dné slovo 
? Tohle zase nen{f zadna hra!). Toto muzeum 
meélo byt otevfeno jiz pfed nékolika lety, ale ma- 
jitel nahle zmizel (zahadné, pochopitelné) a ni- 
kdo ho od té doby nevidél, ani se po ném ne- 
ptal. Jak originalni. A ze neuhodnete co je vasim 



















F% See grafika: 15 
SD 2 hudba: 25 
Sa awk: 12 


testovano na: 486/33, 8 MB RAM 

pro: kdo hileda nenajde proti: vam ty 4 kB 
predchoziho textu nesta€ily? 

speciality: sluSné herecké vykony 

Zavérem - No comment! 





tikolem? Jasné! Ano! Velmi sprdvné. VSichni 
i ten pulro¢ni Standa vzadu dole to uhodli zcela 
spravné. Roberta prosté plodila o sto Sest, at je ji 
zemé lehka. 

Nakonec jedno malé plus, které mne piijem- 
né pfeqapilo. Herci vy animovanych scéndch, 
které hru pro’pikovavajf hraji. Z4dny Brando, 
ale da se na to koukat stejné, jako na treti dil 
Hellraisera. Jednou. 

A ted si dam jesté jedno dodatetné Novoroé- 
nf predsevzeti. Slibuju, ze uz nikdy nebudu re- 
cenzovat podobny s..t jako Shivers, at si Vanécek 
prosi, vyhrozuje, nebo mi spila. Howgh. 

—KaT 
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platforma: Atari Jaguar 
— existuje na: PC, iste. 
typ: zavody 
Zanr: auta 








tvirce: Rage software 
- vydavatel: Time Warner Interactive 
distributor: Time Warner Interactive 
datum vydanf: 1995 





utomobilova simulace patii bezesporu 
k jednomu z nejstarsich zanri: pocita- 
éovych her. Je to uz pomérné davno, co 
se objevila prvni hra, v jejiz hlavni roli jste byl 
Vy, jako fidic étverce (automobilu) a za priser- 
ného bzuceni starych zvukovych generatort 
jsme si tenkrat vSichni kazili o¢i pfed cernobi- 
lymi televizory a drtili vsechno, co mélo v na- 
zvu slova Car, Race, Fl... . Na tuto dobu si 
versina z Vas dobre pamatuje, a asi 1 na to, co 
nasledovalo. Ctverce se pomalu zac¢aly promé- 
fovat na obdélniky, dale na jednoduchy nacrt 
vozidla ze shora. S pfichodem vykonneéjsich 
poditaci se zaéalo vyuzivat skvélych moznosti 
vektorové grafiky a auta byla opét ¢tverce, ale 
tentokrat uz 3D. S pfichodem 3D grafiky pri- 
sly i automobilové simulatory, snazici se pfi- 
blizit realité. Zprvu to byly spfSe jizdni vlast- 
nosti, nez grafické a hudebni zpracovani, ale 
i zde zapracoval éas, a tak jiz dnes nikoho ne- 
piekvapi hry, které na prvni pohled vypadaji 
jako film (zcela redlné po strance zpracovani) 
a posledni dobou se s témito produkty roztrhl 
pytel. Ale pro€ to vSechno vlastné pisi. Jedno- 
duge proto, ze hra Power Drive Raily je presny 
opak sméru, kterym se ubira spousta firem 
chrlici tyto produkty. Power Drive Rally (dale 
jen PDR) je hra nesnazici se vas totalné uchva- 
tit grafikou, jako spiSe zabavou a hratelnosti. 
O tom, jestli se to firmé Rage povedlo vam za- 
tim nebudu prozrazovat, a radéji se podivejme 
co to PDR viastné je. 

PDR je hra zabyvajici se zavody osobnich 
automobilfi. Jako obvykle je zde urcity pocet 
vozu, tratf a penéz, takze bude moci jezdit, 
kupovat, opravovat ap. Jinymi slovy zavodit se 
vsim, co k z4vodiim patif. Na zacatku hry do- 
stanete urcity pocet penéz, za ktery si budete 
moci koupit va8 viiz a z4kladni poplatck na 
prvni zkousku. Z pocatku bude vybér aut 
omezen na Fiat ,,¢cingvecento” (Cinquecento) 
Turbo a Mini Cooper 5. Po vybéru aut zapla- 
tice 1000 a pojedete prvni zkousku, kde na 
kvalifikaci pottebujete najet urcity pocet kol. 
Kdyz dojedete, tak dostanete néjaké penize, 
opravite auto (zajimavé je, ze nikdy nepottc- 
bujete opravovat brzdy) a jedete zavod. lento 
postup se opakuje tak dlouho, dokud hru ne- 
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I skutetné orofesionaly, Z oblasti automobilovych 
zavodt, dokaze tato hra presvédCit, Ze nejezdi (v 
auté samozrejmé!) dost dobre! 





dohrajete. Jediné, co se méni, je pocasi, které 
dokaze pékné znepfijemnit zivot a trat. ‘lo je 
asi vsechno k priibéhu hry a podivejme se na 
zpracovani. 

Jestli éekate (asi ne, pokud mate o¢i) vekto- 
rovou grafiku pota%enou texturami ¢i bitpla- 
novou, tak vas velmi zklamu, protoze je zde 
pouzito 3D zobrazenf z mirného nadhledu 
a vée je kreslené, podle mého nazoru na auta 
velmi pékné. To znamena, ze vas nebudou bo- 
let oci z nevhodné zvolené palety, a i zaludek 
zistane v klidu, protoze grafika jako celek pi- 
sobi seriézné. Hudba je dle mého nazoru mir- 
né nadprimerna, ale soundtrack asi nebude. 
Zato zvuky jsou velmi kyalitni a opravdu 
dhamtlegenk danym situacim hodi (naptiklad 
smyk). Nemluvé o tom, ze celou cestu vam 
Vas spolujezdec (kdyz si ho koupite) fika jaka 
ptijde zatacka ci pfekazka. 

Celkové je PDR hrou vyjimecnou hned ze 
dvou divodi. Za prvé je to prvni hra na Jagu- 
ara (a hi-end konzole vibec), kterou nam do 
redakce poslal pfimo vyrobce (dékujeme) a za 
druhé je to prvni nevektorova hra souvisejici 
s auty na Atari Jaguar (opét dékujeme). Po gra- 
fické strance je upfimna (nedéld ze sebe, to co 
neni) a po strance zvukové velmi dobra. A ted 


by asi bylo vhodné zhodnotit snahu firmy Ka- 





ge, zda se produkt vydafil ci ne. Palec ukazuje 
vzhtiru, to znamena, ze PDR je hrou pomérné 
zAbavnou a kvalitni, i kdyz nové napady ci né- 
jaka origindlni feseni zde nenalézam. Nyni 
jsem vam piedlozil vsechny mé nazory a fakta, 
ktera mi byla pfi hodnoceni k dispozici a pod- 
le niz jsem sestavoval kone¢né hodnoceni. 
PDR je pramérna hra, ktera si jisté nalezne 
svého kupce a hlavné hraée, coz je dle mého 
nazoru nejdilezitejsi. —Dracula 





idole DRIVE RALLY 

: grafika: 75 
y _M animace: 85 
} ~~ # hudba: 81 

 zwuk: 83 
teeta na: Atari Jaguar 
pro: pékna animace aut, realistické zvuky 
proti: velmi chybi hra dvou hraca, malo 
druht aut, absence vymén motort, volby 
pneumatik ap. 
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platforma: PC-CD 
doporuceno: PC 486/120, 
8 MB RAM, qs CD, Windows 95 
minimum: PC 486/66, 
4 MB RAM, ds CD, Windows 3.1 
typ: interaktivni film 
— Zane: techno-thriller 
tvarce: Tsunami Media 
producent: Tsunami Media 
distributor: Ocean 
datum vydanf: prosinec 1995 


TOMAS SMOLIK 


této hre nevstfelite jediny gél, neseberete 

ani nepouZijete jediny predmeét, nezalozi- 

te ani jedno mésto, neprojdete jedinou 
uroven, nepriberete ani jednoho spolubojovni- 
ka, neziskate zivot navic, neprojedete jedinou 
zatacku ani neudélate jedinou vyvrtku. Pesto 
zabira ctyti cédéctka. Je to mozné? Bohuzel ano! 


INTERAKTIVNI FILM. A mdmé w novy 
druh interaktivniho filmu. Chvilka videa, pak 
tri moznosti, jednu vyberete, pribéh pokracuje 
zvolenou cestou, chvilka videa, tfi moznosti, 
jednu vyberete atd. Mozna to neni tak Spatny 
napad. Ostatné se to osvédcilo na svétove vy- 
stavé v Montrealu v roce 1967 a asi si pamatu- 
jete na serial o kuchati Kufatkovi, kde jste po- 
kra¢ovani pfibéhu ménily zapinanim elektric- 


kych spotfebici. Sice pochybuji, ze by 


inspirace pro autory Silent Steelu pochazela 





Tento obrazek uvidite dost €asto. Pravé je vam 
oznamovano, Ze na vas bylo vystfeleno torpédo. 
Konec nasleduje bud’ v zapéti (85°) nebo az za del- 
Si chvili (14. 99%). 





Jeden z mala zajimavych podmofskych zabérd. 


wer: 
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Interaktivni ponorkovy 
techno-thriller, ve sku- 
tecnosti moderni poci- 
tacova verze kinoauto- 
matu z roku 1967. 


prave odtud, ale kazdopadné je to az napadné 
podobné. Jenze toto provedeni se jaksi nevyda- 


tilo, coz se da zjistit uz po par minutach. 


PRIBEH JE 0. K. Scénéé této hry je pritom 
zajimavy, zejména pro priznivce filmu Hon na 
Rudy Rijen. Jste kapitanem americké atomové 
ponorky USS Idaho na bézné patrole. Nahle 
obdrzite zpravu, ze Libyjska ponorka tidy Kilo 
unikla z pristavu na blizkém vychodé a pravde- 
podobné mifi do vageho operaénfho prostoru. 
Vasim cilem je najft tuto ponorku, zjistit jeji 
umysly a zafidit se dle toho. Proé ne, ze. Zni to 
dobre, ale dobra hra to nent. Nejprve proberu 
jednotlivé klady ¢i spiSe nezapory (coz neni to- 
téz). Ifeba systém hry neni potencionalné Sspat- 
ny. Kratké, velmi dobie provedené video a pak 
tri moznosti. Miazete Sl vybrat mezi rozli¢ny mi 
varlantami s ruiznymi ucinky. Pak se podivate 
na dal&i video a podle novych informaci budete 
pokraéovat dal. Casem se ve va’em sektoru ob- 
jevi dalsi, tentokrat rusk4 atomové ponorka. 
Budete mit moZnost spojit s letadlovou lodi 
USS Dwight D. Eisenhower jenz vam ma po- 
mahat v patrani po docasné ztracené ponorce. 
Proto budou z této lodi vyslany vrtulniky, se 
kterymi mizete pfijit do kontaktu. Stejné tak 
vam bude umoznéno spojeni s predstavitelkou 
CIA. Prosté spousta variant tohoto thrilleru. 
Uvidite interiéry atomové ponorky a letadlové 
lodi, opravdu pékné zabéry. Zatim to vypada 
dobre, ze jo. 


PREVAHA ZAPORU. Take vim to ted poka- 
zim, protoze vyse uvedené fakta dobie jen vypa- 
daji. Iteba zminovaneé tf razné moznosti a tim 
1 ruzna pokracovani, obcas to je pravda. Jenze az 
moc ¢asto se stane vSechny tfi moznosti maji 


Tenhle uz tak vychutnavat nemusite, vybuchy vasi 
ponorky uvidite kazdych pét minut. 





Tuto situaci zazijete opravdu mockrat. Ale tento 
obrazek se jen mihne, takze ted si ho mizete vy- 
chutnat. 


stejny ucinek, ackoliv to dle nabizenych variant 
nevypada. To ale bohuiel neni vse. Udinky téeba 
budou riizné, ale po par dalsich variacich nasle- 
duje konec. To je v pofadku, feknete si, musi tu 
byt i slepé cesty. Jenze slepych cest je vétsina, 
vratite se treba o dvé tii vétvent zpatky, 

vsechny varianty konci potopenim vasi ponorky. 
[ to bych pfezil, kdyby to bylo logicky mozné, 
jenze logika tu nema misto. Béhem jedné akce 
jsem potopil tii ponorky, piezil utok asi étyt 
torpéd, ale pak mé skolilo dalsi torpédo. Vypada 
to pouze piehnané, nikoliv nelogicky, jenze ve 
hfe jsou ponorky tii, véetné té vasi. Dale jsem 
uvadél rozmanity piibéh, celkové vzato je zaji- 
mavy, ale narazi na ptedchozi problémy. Napri- 
klad hlidkujici vrtulnik zjisti, ze na vas bylo vy- 
pusténo torpédo, tak tomu torpéedu zahraji tro- 
chu hudby a ono vas mine, zajimavé situace, 
jenze at pokracujete jak chcete, vidy vas nako- 
nec dostane dalsi asi padesaté torpédo. Nebo in- 
terval mezi dal’imi rozhodnutimi. Jednou jste 
tazin kazdych pét sekund, zda si kavu date ted, 
za chvili ci vibec a pokracuji dalsi podobné 
»diilezité” volby. Jindy ale zas bézi video skoro 
minutu, béhem niz vystfelite torpédo, plujete 
pry¢, potkate dalsi ponorku, ta po vas vystfelite 
a vy se nepokusite o sebemensi unikovy manevr, 
to vse probiha bez vaseho zasahu. Na vic zdport 
uz nemam silu. Takze jdeme do finale. | 


VYSLEDEK. Silent Steel se odehrava v atrak- 
tivnim prostfedi a moh! byt dobrou hrou. Ale 
spousta nedostatku ho fadi mezi ostatni multi- 
medialni produkty, které skon¢i na propadlisti 
déjin. Napad na toto zpracovani ale opravdu ne- 
ni §patny a nebyt téch chyb tfeba by se vam to 
1 mohlo libit. Takze mozna pristé. —Lewis 


Sie UES 35 





grafika: 90 
animace: 90 
hudba: 82 

| == zvukové efekty: 85 
testovano na: PC 486/80, 8 MB RAM, qs 
CD, SB16, Win3. 1 Vere Tee 
pro: bloopers (viz. obrazek), atraktivni 
prostfedi protl: nelogi¢nost a spousta chyb 
Napad to neni Spatny, ale provedeni se 
vubec nepovedio. Takhle to je dalsi u- 
kazka jak nema vypadat dobra hra. 
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Po urputném boji mé zvi- 
tézivsi jednotky pochoduyji 
do novych pozic. 





JAKUB SLEMR 


LOMMANG C 


Command & Conquer je jednou z nejkontroverz- 
néjsich her souéasné doby. Na jedné strane obdi- 
vovana a chvalou oplyvajici, na druhé strané tvrda 

kritika zoracovani a hry vabec. 


bych pravdu fekl, do psanf této recenze se 

mi vibec nechtélo. Odkl4dal jsem to, jak 

jen to bylo moZné. Nicméné pfisel den, 
kdy jsem ji napsat musel a chci se nyni s vami 
podélit o své dojmy. Nejdiive vsak strucnou re- 
kapitulaci. CerC je nepfimym pokracovanim 
Duny 2, kteraito je pokraéovanim Duny. Zatim- 
co Duna I je spige adventure s prvky velmi vlaz- 
né strategie, Duna 2 byl absolutni hit v oblasti 
realtimeovych strategif (na tomto misté bych 
rad podorkl, Ze tzv. ,,realtimeové strategie” ne- 
povazuji za skutecné strategie, nybrz jen za po- 
mérné zdatné zamaskované akéni hry s nékolika 
malo aspekty strategie). Po uspéchu Duny 2 se 
Westwood Studios na dlouho odmléely. Vsichni 
napjaté o¢ekavali triumfalni ptichod Duny 3. 
Duny, jez bude zbavena viech piedchozich chyb 
a stane se nekorunovanou kralovnou strategii. 
Misto toho se po dlouhych mésicich dockali ja- 
kéhosi ptepracovani Duny 2 zaobalencho ve 
skvostné grafice a vyborném zvukovém provede- 
n{, Navic tento remake obsahuje vsechny staré 
chyby a postrada jakékoliv nové naépady. Abych 
jen nekritizoval, musim pfiznat, ze Jsem se 
v kratké dobé, nez jsem CerC dohral, dobre ba- 


vil. Nicméné, nebylo to jaksi ono”. 


Timto nadpisem jsem vas nechtél zmast, nybrz 
jen upozornit na ponékud vagni piibéh a staro- 
novy ndmét. Boje se budou odehravat na nasi 
samotné matiéce Zemi. Na Zemi se totiz zacalo 
objevovat Tiberium, neznama latka s neznamy- 
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mi titinky, o které nen{ vy manualu ani slovo. 
Zanedlouho poté, co lidem doSlo, ze Tibertum 
se da vyuiit (nevim jak a kde), zacalo se o né 
i bojovat. Trochu mi to ptipomina problém ro- 
py. Tézko si Ize ptedstavit, ze by se Spojené Staty 
samou snahou malem pferazili, aby osvobodili 
malou zemi Kuwajt, ktera by se misto tézby ro- 
py vénovala péstovanf rajéat. At je to jak chee, 
na Zemi se objevili dvé obrovské nadnarodni 
korporace, které budou zapasit o zdroje Tiberia 
a tim i o nadvid4du na Zemi. Na jedné strané 
jsou to dobii hosi GDI (Global Defence Initia- 
tive nebo také v americkém studentském slangu 
God Damned Independent, ¢ili nezavisl{ stu- 
denti), na druhé strané prohnani zlodusi z Brot- 


herhood of NOD. 


JAK TC ASTNE VYPADA. Hratelnost je 
nejdilezitéjsim aspektem hry vibec. Bohuzel, 
u CerC hratelnost poklusdva za prepychovou 
grafikou a animacemi. Prvni, co mi drobet vyra- 
zilo dech je skuteénost, ze pokud budete bojo- 
vat za GDI nebo Brotherhood of NOD, budete 
bojovat v Evropé respektive v Africe. Na tom by 
nebylo nic S§patného, ale jak poznate s ptibyvaji- 
cim éasem, prostied{ se absolutné neméni. Za 
GDI budete od zad¢atku do posledniho dechu 
bojovat v zelené zalesnéné krajiné protkané skal- 
natymi hiebeny a za NOD v okrové poustni 
krajiné protkané skalnatymi hiebeny. Je prav- 
dou, ze krajina je dokonale nakreslena v té nej- 
dokonalejsi VGA grafice, ktera se kdy na pocita- 
¢i objevila. Ale v dobé, kdy SVGA je standar- 
dem, a na dvou cédéckach? To snad ne. Na 





platforma: PC 
doporuteno: Pentium 90, 
8 MB RAM, qs CD 
minimum: 486/33, 8 MB RAM, 
ds CD 
typ: akeni strategie 
Zanr: sci-fi 
potet hratO: 2 soucasné sériové/ 
po modemu a 4 soucasné na sit! 
doporuteny vék: 15+ ae 
producent: Brett W.Sperry 
vydavatel: Weatwood Studios 
datum vydanf: 1995 





CPPCC ee ie 
por utoci nane- | 
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omluvu autorim musim pfiznat, ze cela hra je 
nacpana renderovanymi demy neuvéiitelné kva- 
lity. Rovnéz soundtrack je vyborny. Je zde témet 
dvacet nahravek v CD kyalité mezi nimiz si mu- 
zete vybirat nebo je nahodné poslouchat. Zvlas- 
té mne zaujala skladba 12 s nazvem March to 
Doom, dokonale temny vojensky pochod, Vidy 
jsem si ho nechal zahrat pred titokem svych jed- 
notek a v duchu jsem si pfedstavoval drsné, Spi- 
navé, neholené a unavené vojaky, ktefi védi, ze 
jdou na smrt, ale jdou dal a jsou na to hrdi. Na 
druhou stranu, se zde vyskytlo par skladeb, jez 
mne vylozené iritovaly - napt. Mechanical Man. 

JAK SE TO HRAJE. Zatimco Warcraft byl 
evidentni plagiat Duny 2, Command & Conquer 
vypad4 jako by se od Warcraftu hodné naucil. 
Jedna se zejména o zptisob zpracovani misi. Mi- 
se, kterych je celkem 15 pro kazdou stranu (tro- 
chu malo), se délf elementarné na dva druhy. 
Prvni z nich véichni dobie zndme, jedna se 
o budovanf zakladny a tézbu Tiberia. Druhy je 
ten ,,warcrafiousky. V mnoha misich totiz nebu- 
dete mit piilezitost stavét zakladnu. Vasim tiko- 
lem budou sabotdze, likvidace ditlezitych osob- 
nosti, kradeZe Gi blokovani prchajicich nepfatel- 
skych jednotek. K dispozici budete mit vidy jen 
to, co na zac4tku dostanete od hlavniho velent. 
Mohu vam sdélit, ze tyto mise jsou bud nejzaji- 
mavéjsi a nejrézai nebo nejlehci a nejnudnejsi. 
Abych se pfiznal, 12. misi GDI jsem piekonal 
jen dfky neschopnosti pocitacem tizencho pro- 
tivnika. Ukolem této mise je obsadit obklicenou 
z4kladnu, zlikvidovat veskeré protiletadlové pro- 
stiedky soupefe, umoZnit unik védci Dr. Noebi- 





Animace si mazete vychutnat po kaidé a pfed kai- 
dou misi. 





Pohled z druhé strany. Neustalé letecké utoky re- 
dukuji mou obranu. 


ovy a zlikvidovat zbytek Bratrstva. Vzhledem 
k tomu, Ze jsem za¢inal s par jednotkami a ome- 
zenymi finanénimi prostfedky soupef si neruge- 
né tézil z mnohych tiberiovych polf. A pak se 
stal deus ex machina. Na mosté mezi nepfatel- 
skou zakladnou a polem se srazily dva harvesto- 
ry z nichz jeden chtél jet na sever a druhy na jih. 
No, skoncilo to naprostou porazkou Bratrstva, 
jenz ztistalo zcela bez prosttedki. Na tomto pfi- 
kladé jsem nechtél demonstrovat sviij ostrovtip, 
ale naprostou neschopnost pocitacem fizen¢ho 
protivnika. Toto je nejvétsi nevyhoda CerC. Je 
to aZ smutné srovnavat s propagandou typu 
»pocitac neudéla dvakrat stejnou chybu". Pokud 
vas zlobi soupertv harvestor, pozlobte ho taky, 
vyslete péSdka, aby nafi zatitocil. Omezeny har- 
vestor neudéld nic jiného, nez ze se ho pokusi 
nasledovat. Iakto ho zavedte ke svym linifm 
a posléze znicte. Pokud néjaka protivnikova jed- 
notka pronisleduje vasi, Cinf to tak, ze presné 
kopiruje pohyb vasi jednotky; neni nic jedno- 
duSsiho nez postavit ji do cesty zataras, ktery 
neobjede a znicit atd. Pokud vsak mate doma 
pocitace dva a nékoho, kdo by s vami hral (tfe- 
ba kuchynského robota), odpada neschopnost 
a nastupuje genialni hra plna tézkych bojii a vel- 
ké zabavy. Tém chytfejsim z vas jiz doglo, ze 
Command & Conquer se da hrat ve dvou po siti 
ci modemu. 

Jednotek je celkem velky vybér. Kazda strana 
ma své jednotky a své vyhody. GDI maji jako 
zakladni vybavu granatniky, stfedni tanky typu 
M1 Abrams, lodstvo a pfedeviim letectvo. 
NOD si zaklada na hratkach s ohném - plame- 
nometcici, plamenometné tanky atd. Samoziej- 
mé ani oni se neobejdou bez tankti a péchoty, 
leé chybi jim letectvo. Toto je asi nejvét8i chyba 
celé hry. Jakmile se dostanete do faze, kdy mi- 
zete stavét letadla typu ORCA, zvitézili jste. 
Soustfedénému naporu letky o nékolika OR- 
Cach nic neodola. NOD proti letadliim miize 
stavet pouze drahé a nepfili§ ucinné stanovisté 
protiletadlovych stfel. V pribéhu éasu se odha- 
luji stale dokonalejsi zbrané az na konci maji 
chlapci z Bratrstva Obelisk of Light, obrannou 








Nékteré okamZiky vas ipiné ohromi. Zde napfiklad 
mou zakladnu zachranila pouze nahoda. Plameno- 
metny tank a dva M2 Bradley se rozhodli, Ze si to 
vyFidi mezi sebou. 


Klasicky pfipad neschopnosti poéitaée: granatnici 
i harvester jsou pod palbou a ani se nehnou. 


vez, ktera je schopna jednim vystifelem znicit 
prakticky jakoukoliv jednotku, dale proti GDI 
v posledni bitvé pouziji i jaderné zbrané. GDI 
ma zase orbitdlni iontovy kandn a letku tézkych 
A-10 Thunderbolti. § jednotkami si dali autofi 
patrné nesmirnou praci. Kazda jednotka mé ji- 
nou rychlost a dostiel. Zatimco jeepy s kulome- 
ty jsou proti obrnénym vozidlim skoro netcin- 
né, par pés4kG s bazookami ci granaty dokaze 
tank znicit v nékolika chvilich. Nutnost nasazo- 
vat ruzné jednotky na specifickych mistech je 
jedind véc, jez drif CoC nad vodou. Dal8im za- 
jimavym napadem jsou sabotéfi, ktefi mohou 
zajmout budovu. Pozdéji tak mizete vyrdbét 
jednotky Bratrstva, i kdyz hrajete za GDI. 

Jako nesporné plus je tfeba uvést i ovl4daci 
systém, jenz je doveden k dokonalosti. Pocita¢ 
podle toho, kam najedete kurzorem rozpozna, 
co chcete délat. Ma to své zdporné stranky. Nen{ 
mozné pocitac presvédcit, ze chcete zautocit na 
tiberiové pole. Timto zptisobem jste ochuzeni 
o taktické tidery na nepfatelska pole se zimérem 
nepritele rychle vycerpat. Dali vyhodou tohoto 


ovladani je, ze si mizete tvofit skupiny jednotek —_, grafika: ie 

a pohybovat s nimi najednou misto zdlouhavé- = | animace: 90 

ho posunovani po jednom. Staci prosté stisk- hudba: 85 

nout tlacitko mysi a oznacit libovolny poéet jed- zvuk: 75 : 


notek. Jako by to nebylo malo, tyto armady je 
moiné si ukladat do paméti pomoci klavesy 
Ctrl + cislice. 


ativan ha: 486/DX2 66 PCI, 8 MB 
RAM, qs CD, SB-16 ASP 

pro: vétSinu hry se docela dobe bavite, 
skvéla grafika a animace protl: stupidita 
pocitatem frizeného protivnika, pri vétSim 
nakupeni jednotek zna¢né pomalé, neorigi- 
nalni, chvilemi nudné 


RPANOST. Jednim z divodi, proé se 
mi do psani recenze nechtélo je obsdhlost CoC. 
‘Tézko mohu na nékolika strankach napsat, pro¢ 
se mi hra nelfbila a vysvétlit to jejim obdivova- 
teliim. Na spoustu vécf jsem urcité zapomnél 
nebo nenasel misto. Vlastné nemohu ani fici, ze 
se mi nelfbila, docela se mi Ifbila, ale nebylo to Starym nametem a s o| 
jaksi ,ono”, cekal jsem néco uplné jiného. Moz- bami svého pFedchidce - D 
na v tom to je. —Muddok 
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reCcenZe 


platforma: PC-CD 
minimum: 486, 4 MB RAM 
typ: zavody 
Zanr: auta 
potet hraé: 2 soucasné + sit 
producent: Gremlin Interactive 
tvarce: Gremlin Interactive 
datum vydanf: Fijen 1995 





KAREL FLORIAN 





Kvali vam si bay niéim oéi. Tak takhle to vypada 
v SVGA a poékejte chvilenku, prepnu to tadyhle 
vzadu... 


rhlina, o které bude fe¢, se nachazi upro- 

stied pole automobilovych simulatord, 

kde doposavad trinil Stwnt Car Driver. 
Ten ¢asem doslouzil a zapadl mezi ostatni tituly 
starsiho data. Chybou ale ziistalo, ze neni zadna 
nova, superblabla hra, ktera by diru vyplnila. 
A proto popadla firma Gremlin Interactive pitile- 
Zitost za pacesy a dala se do prace. No a proto tu 
mame Fatal Racing. 
PROC JA? Piesné tuhle otizku jsem si polo#il, 
kdy% jsem si prinesl domé cédécko, nahodil in- 
stalaci, ndsledné zapnul hru a pokusil se ji za- 
hrat, Bylo to asi takhle - zavfete oci a predstavuj- 
te si (poproste nékoho, at vam nasledujici text 
piedéita, budete se moci |¢pe soustiedit). Pred 
vami monitor. Vedle bedna od pocitace. Na mo- 
nitoru kostrbaty obrazek traté v klasickém VGA 
rozliseni. Stihate? OK. V dolnim rohu otacko- 
mér s tachometrem, pocitadlem rychlosti a méfi- 
éem zniteni, nahoie pak stopky a pofadnik. Sje- 
de semafirek a blik ho zelena! Tisknete Sipku 
dopfedu, natez se ozve startér motoru. Leknete 
se a pustite klavesu. Mezitim vam vsichni soupe- 
fi ujedou. Uklidnite hormony a znovu tisknete 
sipku a driite ji. Auto se dava do pohybu a obraz 
se dungeonovskym zpiisobem posunuje dopie- 
du, Jste lehce Sokovani, mate pfece DX dvojku 
témé? na sedmdesati. Neddte se vsak zviklat 
a dale drzite sipku. Obraz se nyni posunuje 
o trochu rychleji, ptipomina to wochu Nasedry 
v esvyeze na 386ce. Vida. Jedem dal. Rychlost se 
pohybuje okolo 260 km za hodinu. Obraz se 
posunuje tempem Sneka na zledovatélém kopci. 
Reknete si - VYDRZIM! Jedete dal. Zjistite, ze 
jste na trati prakticky sami. Mapka v levém dol- 
nim rohu ukazuje, Ze soupefi jsou kdesi veptedu. 


66 


Uaaaadaaaaaaah! To i a 
bude néco. Jedu dost #9 

rychle? Asi ne, budu 
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Na startu je prekrasné vykreslené SVGA prostredi. 
Soupefi jako na dlani. Jenom pocékejte, az se tohle 
vsechno da do pohybu. Je to jesté hezci, jenomze 
k tomu potfebujete minimaliné Pentium na 120. 





Nejrychlejsi auto hry. Ani na to nevypada, ale jezdi 
opravdu dobie. 


Ale no tak délate si 
Srandu nebo co?! 


Hurda. Obraz se zrychluje, vjfZdime totiz na vol- 
nou plan. Pfichdzi zatacka a jakysi démonicky 
hlas zahulaka: ,,.Dri to, jedééém!". Prichazi jakysi 
chodniéek nahoru. Ahaa, loping. Jedete, div ne- 
ztratite motor a prvni pfekazku mate tispésné za 
sebou. Nasleduje ostr4 zatd¢ka. Dostavate smyk 
jako v coin-up automatu Ridge Racer a ,ustieluje 
vam zadek*. Ozyva se rana - to jste ztratili naraz- 
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nik. Méfié ponicen{ se lehce posunuje doprava. 
Nez propochodujete celou trat, uplyne minuta 
a néco a vy zjistujete, Ze vas to nebavi. Zavod 
vzdate a zkouSite, co se s autem da délat. Vida, 
mizu spadnou z lopingu. Staci nejet 290, ale 
210 a stéecha mi zamackne hlavu do hrudniku 
jako Spunt. A hele, zpod auta mi slehaji plameny 
a koui. A pievodovka tpi a motor fve. A nejedu 
vic nez 140. V8ichni mé pfedskakuji (doslova). 

A cil. Flegmaticky muz z pozadi cosi blabolf 
o prohie. Ale mé je to jedno, hlavné ze jsem do- 
jel. Stale jeSté neotevirejte zaklopky bulev oénich 
a nutte mozek k horecné piedstavivosti dle na- 
sledujfciho. Vykopnete se do menu a nastavujete 
setup dle své nejskrytéjsi noéni mury: detaily off, 
mraky off, budovy, textury, horizont, ostatn{ 
jezdci, panel a vyhled off. Jesté jednou zkontro- 
lujete jestli jste pofad ve VGA a zkusite to znova. 
Ale fadj! To nenf obraz, to je shluk... (censored). 
Ale zato mate pfekrasné plynulou jizdu bez 
ostatnich jezdcii a matnou piedstavou, kde se 
ptiblizné nachéz{ trat. Nervy vim tekou vsude 
mozné a vy se rozhodnete, Ze budete riskovat jak 
svoje zdravi, tak i procesor s videokartou. Skon- 
cite tuto trapnost, opét se vykopnete do setupu 
a nastavujete vsechny polozka na ,on” a k tomu 
jesté pridate SVGA rozliseni. Aby se nefeklo, jes- 
ré si zvetsite okno pohledu a pfidate nahravani 
replaye a rekordi. Taaak. Najedete na start, 
stisknete ENTER, zavfete oci, sepnete ruce 
a doufate, Ze se z kisny neozve duta rana a ve 
stropé se neocitne zapichnuty procesor s dotace- 
jicim se ventilatorem navrchu. HA! No ne. To je 
obraz. Zatim stojime. Opatrné pfiblizujete ruku 
ke klapkam a... uz to nevydrdite, bleskurychle 
stisknete Sipku dopfedu a ... ono NIC! Uplyne 
sekunda, dvé a obraz se pohne kupfedu, po 
chvilce o dal§i kousek. Nyni to vsak ani ti nej- 
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Na VGA a vidite, hned je to hranatéjéi, ale také 
o poznani rychlejsi (to zase nevidite), ale neni to az 
zas tak slavné. 
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Vysledné tabulky se vyznacuji neobycejnou pre- 
hlednosti, ostatné jako kazdeé. Toho titulku dole si 
nevsimejte. Ja za to nemdzu, to oni. 


Moc hezka krajinka v SVGA, co fikate? Mit to jenom 


tak ve skuteénosti, hnedle by se to jinak jezdilo. 


vérsi_ otrlct nevydrzi. Vypinaji hru, vyndavaji 
disk z drivu, lamou ho, $krabou, prejizdéji mag- 
netem, pecou ho v mikrovince a nakonec ho 
splachuji do zachodu. Piipadni nevdéénici nada- 


vaji rodi¢im, co jim to koupili za shit. Tak. Ted 


uz muzete oteviit oci. Uz vite, proc jsem si polo- 
zil tuhle otazku, kdyz jsem ¢ekal supersimulator 
a misto toho jsem dostal tohle? Pche. Ale aby- 
chom byli dias minimalné objektivni, vénuje 
hie jeSté par odstavcii. 


SER. Jak to tak ctu, tak vidim, Ze jsem se 
jesté nezminil o autech a tratich. Tak tedy. Trati 
je na vybér celkem osm, stejné tak jako aut, kte- 
ra jsou pojmenovana podle trati a svym charak- 
terem se k nim také fadi. Neni vylouéena moz- 
nost, Ze si na tu kterou trat vezmete to které au- 
to, ale jizdni vlastnosti pak za mnoho nestoji. 





Traté jsou zpocatku jednoduché a pokud jedete 
Sampionat, budete postupem Casu nasazovani na 
tézsi a téz8i drdhy. Ze zacdcku na tratich neni nic 
zdludného. Pak piibyvaji zata¢ky, skokd4nky a na 
poslednich dvou tratich jsou dokonce lopingy. 
Moc efektni je skok na, myslim, étvrté draze od 
konce vybéru. O autech jesté takovou malickost. 
FR dba na fyzikaln{ zdkony (nékde) a tak kdyz 
jedete po skosené vozovce, auto ma silnou ten- 
denci sjizdét na cu kterou stranu naklonu. Ale to 
jen tak, abyste se nedivili jako ja, ze vam auto 


»potad _ do strany a vy nic nemackate”. 


SLABOSI. Pro ty z vas, ktefi mate doma DX 
ia a ak a myslite si, co Ze to neviastnite 
za poklad, FR rozhodné neni. FR je z naseho 
hlediska hra urcend pouze pro high-end stroje. 
Na nagich masinach se da pfijatelné hrat pouze 
s radikdlné snizenymi detaily a bez ostatnich 
vozidel pfi typu hry Time Trial. Pokud si vsak 
budete chtit zajezdit s ostatnimi auty, budete 
nuceni vypnout veskeré vymozenosti a nakonec 
si stejné nezajezdite, nebot zjistite, ze je to 
vskutku nehratelné. Uchazejici je hra ve dvou, 
kdy se da tak néjak pfrijatelné hrat bez mraki 
a textur, ale mym ndzorem je, Ze za ty penize to 
rozhodné nestoji. 
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Soupefri jsou opravdu nesympaticti a vyzyvaji vas 
k soutézeni, avSak dojet je a dokonce je predjet je 
nelidsky nemozné. Jenom tohle mi dalo pil hodiny 
prace. 


DELA. Mate doma Pentium od 90ky az do 
133ky? Fakt? No tak to si musite FR rozhodné 
koupit! Je to hra pfesné pro vas. Skvéla grafika, 
zvuk, hudba, pri vysokém vykonu také hratel- 
nost, to u vas doma v CD knihovnicce pfece 
nesmi chybét. Uzijete si spoustu legrace pfi ne- 
ust4lém jezdéni v démonické rychlosti, skvéle 
ubfhajicf scrolling, dabelsky dokonalé prokre- 


slovani, Zadna zdrzovacka, k dokonalosti dove- 





Beit 


Mam «ografika: 80 
1 animace: 75 

hudba: 50 

zvuk: 85 
Testovéno na: 486 DX2/66, 16 MB RAM, 
ts CD, SB & P120, 32 MB RAM, qs CD 
pro: alespon letma napodobenina Stunti, 
eum 8 realnost. Pro tak néjak ten zbytek. 
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dené skoky i jtzdni viastnosti jednotlivych aut. 
Zkratka tohle pfece musite mit. 
TECHNICKA STRANKA \ . Neni nik- 
con’ saci. Tinie se a di alabes do kla- 
ves také o grafice, zvuku, hudbé a tak. Grafika 
je moc hezka. Pfepinatelné rezimy opravdu pri- 
jdou vhod, moznosti volby detailii taky. No 
a zvuk. Panové. Tak dokonaly zvuk motoru 
jsem naposledy slySel vy The Need For Speed 
a tam se nedal pofadné ani takhle vytacer. A ta- 
dy je toho mnohem vic. Hucenf gum, narazy, 
zvuk ostatnich jezdch. Hmmm. A hudba? Prav- 
da, ta je dobra, ale to je tak vSechno, co se da 
o ni napsat. Do The Need for Speed ji jesté dos- 
ti chybi. Moznost hry dyou a vice hraci? No ji- 
sté. Pri jizdé dvou na jednom pocitaci se obra- 
zovka rozdélf jako v Lotusu Esprit. A po siti? No 
to je néco. Jenom skoda, ze ve skole jsem to tak 
néjak nerozchodil, nevim proc. No. A co jesté? 
Miuzeme se zminit o menu? Dobra. Ve hfe na- 
razite na bezpocetna menu, ve kterych si mize- 
te volit mozné i nemozné a které yam umozni 
nastavit si, feknéme, pfijatelnou konfiguraci 
pro vas stro}, 

TOTAL. Abych pravdu fekl, ke konci recenze ze 
mé vyprchal ten splin a vztek (rozhodné ale ne- 
cekejte, ze to budu znova pfepisovat, to ani na- 
hodou!) a jsem vcelku rad, Ze jsem mél moznost 
si FR zahrat. Zcela upfimné musim fict, ze FR 
nen{f a% zas tak Spatnou hrou. Jenom mu néco 
chybi. To néco bylo uz ve starsich hrach, zvlasté 
pak ve Stuntech. To néco byla atmostéra a duch. 
Stunty vas nutily k jezdéni a pfekonavani rekor- 
dui a jizda, netkuli hra byla vysoce zabavna. Ale 
FR atmosféru nema a kdyz, tak naprosto mizi- 
vou. A to je obrovska Skoda, zvlasté pro nas, 
hrace, Navic hlavni faktor hratelnosti zavisi bo- 
huzel na masiné, kterou mate na stole. At si kdo 
chee co chee fika, na DX dvojkach a ¢tytkach je 
to prakticky nehratelné a jak jsem koukal u ka- 
marada, tak v SVGA to ani na Pentiu 120 nijak 
nadherné nechodi. No. Abych zase nekiivdil, 
dam takové to neutralni hodnoceni, at si kazdy 
vybere co chee. To ja si radsi pockam na Formu- 
le One Grand Prix dvojky, na ktery se téSim uz 
od jara. Ty zatraceny Microprose si teda davaji na 
éas. Hlavné at to proboha dopadne lip nez FR, 
jinak bych to asi nesnesl. Ale tohle vSechno je- 
nom ¢as ukaze. —Roger T. 
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| platforma: PC-CD 
minimum: PC 486DX 4 MB RAM, 
HDD 10 MB, Windows 3.1 a vyssi 
doporuteno: PC 486DX2/66 PCI, 
8 MB RAM 
typ: RPG 
Zanr: fantasy 
tvarce: SS! 
vydavatel: SSI 
| distributor: Mindscape 
datum vydanf: zima ‘95 








TOMORPH je v potadi druhym 
produktem firmy SS/, vydanym po 
ztraté licence na stolni hry 7SA. Je te- 

dy druhym produktem opirajicim se o svet, 

piibéh i postavy, vypocene vyhradné spolec- 
nosti Strategic Simulations Inc. Podobné, jako 

z programatorského hlediska odflaknuty dun- 

geon THUNDERSCAPE se i ENTOMORPH 


odehrava ve svété jménem Aden. 
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A CHLUPY PO CELEM TELE. Piedem 
jedno upozornéni pro skaln{ fandy SSI. Po- 
kud jste ptedeslé produkty SS/ hrali kvili 
propracovanym vlastnostem jednotlivych po- 
stav a vztahy mezi nimi, pokud jste se vyzivali 
v duchapInych rozhovorech s nimi nebo spat- 
fovali smysl hranf v propracovanych subques- 
tech, pokud byl tohle pro vas image firmy, 
chtél bych vam decentné sdélit, ze se ztratou 
licence na produkty TSR zanikl i tento image! 
Tak, a mdm to za sebou. Totiz, abyste mi ro- 
zuméli, ENTOMORPH je po véech strankach 
nesmirné kvalitnf hra, jeji tviirci pouze zvolili 
trochu jiné pojeti, nez jaké bychom od nich 
éekali. Reknu vam to na rovinu. Ve hie se 
zkratka Casto setkate s jakymsi despektem, ne- 
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které situace dokonce zavani parodii na RPG 
hry jako takové, mezitim vSak odhalujete sku- 
tetné tragicky pifbéh ostrova, jenz je pomalu, 
ale jisté pieméfovan zdhadnym nektarem 
v jednu velkou hmyzi ff8i, ktera hrozi rozSife- 
nim se do celého svéta. Postupné budete pro- 
nikat do tajemstvi sekty ,,Deéti ilu“, zahadné- 
ho skarabu, kterym to vSechno vlastne zacalo, 
do tajemstvi davné a mimozemské civilizace, 
struktury jednotlivych hmyzich spolecenstvi 
a samoziejmé, budete se krok za krokem meé- 
nit v éim dal odpornéjé{ za to vsak silnejsi 
stvoieni. A kde ze je v takto komplexnim pri- 
béhu misto pro despekt a sarkasmus? Obecne 
se ve hfe projevuje tak, ze hlavni aktér se me- 
nf éastéji, nez vy ménite ponozky. Nechapete 
to a ptate se proc? No, feknéme, ze 7 obyvatel 
ostrova Phoros, s nimiz se setkdte v rané fazi 
hry, se jejfho konce nedoidije snad nikdo. Jed- 
notlivé postavy neustéle umiraji a na jejich 








mista pfichazeji nové, Ti, co prokazatelné ne- 
zemiou se ztrati beze stopy a ti co takto ne- 
zmizi se alespoii zblazni. Jako nahradu nacha- 
zite prezivsi ubozaky v hnizdech obfiho hmy- 
zu, slouzicf coby nosici nebo dokonce 
potrava. Pfesto je utrpeni obyvatel Phorosu 
nékdy podavano tak realisticky, ze citite do- 
slova touhu, ne-li potiebu pomstit kazdého 
mrtvého rebela, Gi nevinného vesnicana. Ke 
konci se véak ukaze, Ze otazka viny za to, co 
ostrov postihlo ztistane CAsteCné nezodpoveze- 
na. Pfesnéji teceno, totoznost vinika zlistane 
neznama. A tak to s tou pomstou nebude zas 
tak zhavé. A jak Ze to vypada, kdyz se takova 
NPC postava zblazni? Uvedu prtiklad. Co 
byste si mysleli o Clovéku, ktery se smazt pte- 
svéddit mrtvolu své zeny, aby se zvedla a utek- 
la s nim, nez se sluzebnici Darkfallu wrati? 
Mam se tu i vykakat nebo je to jasné? 
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HYBUJE? Diky tomu, ze nepochdazite z ostro- 
va Phoros jste proti nektaru Caste¢né imunni. 
Po jeho pozteni se sice proménite v pferostly 
hmyzi paskvil, s cimz souvisi i zvySeni sily, 
odolnosti a schopnost plivani kyseliny, ale na- 
rozdil od ostatnich nedokaze nektar zménit va- 
si povahu a omezit vase myslen{ na zviteci pu- 
dy. Po zemi se tedy budete pohybovat (vétsi- 
nou) pésky (rychlost se ménf v zavislosti na 
stupni mutace) podobné jako v_ predeslych 
RPG produktech SSJ (AL-QADIM, 
SUN, DARK SUN 2). Narozdil od zminova- 
nych DARK SU Nz budete ovladat pouze jednu 
postavu, bez moznosti rozsifeni vasi jednoclen- 
né druziny. Kromé zmifiované mutace, jiz chté 
nechté musite projit se vyskytnou 1 dalsi pripa- 
dy, kdy nebudete ovladat Clovéka (nebo kud- 
lanku), nybrz tvora, jenz nema nic spolecneho 
s vasim hrdinou. Jako pfiklad budiz uvedeno 
piivolani a mentalni oyladani véely nebo zhyp- 
notizovani brouka roznasejiciho potravu. Sa- 
moziejmé, ze se ve hre nesetkate pouze s NPC 
postavami, takze hojné vyuzijete i bojové umé- 
ni svého svéfence, mohu-li Squirre Warricka 
takto nazvat. Veskeré bitky probihaji v realném 
case, vase preziti tedy zavisi v hojné miie i na 
vasich reflexech a obratnosti v zachazeni s my- 
si. Bohuzel nenajdete v priibéhu hry nikde zad- 
nou pouzitelnou zbran, koneckoncu, po prvni 
premeéné uz byste neméli cim ji uchopit, takze 
se neni Cemu divit, ostré pahyly kudlanky vam 
prosté musi stacit (a véfte, ze budou!). V bojich 
uzijete (zeymeéna ke konci hry) 1 kouzla, licht 
pocet je zde prekvyapivé vysoky. Najdete mezi 
nimi klasicka utocéna kousla (Fireball, Light- 
ning Bolt), ochranna (Armor), léciva (Cure Po- 
ison, Aid, Heal) a nékter4 specialni, zvysujict 
vase diléi atributy nebo pohybovou schopnost 
(Strength, Webwalk, Haste), Kazdé z téchto 
kouzel pfirozené spotrebuje po seslani urcité 
mnozstvi many, kterou mate moznost doplno- 


DARK 





vat lahvickami (stejn¢ jako energii) nebo tim 
zpusobem, Ze si prosté pockate az se kriicek po 
kracku doplni samovolné (neplati pro energii, 
kterou mate mimo lahviéek moznost doplno- 
vat 1 malymi davkami nektaru nebo kouzlem). 
Jak uz byva u her SS/ dobrym zvykem, mate 
moznost se jakémukoli boji vyhnout ttékem 
do bezpetné vzdalenosti (zvite si vas pfestane 
vsimat), coz plati pro vsechny nepiatele kromé 
strazci prichodi, ¢ci dveif a kraloven jednotli- 
vych hmyzich spolecenstvi. V pokrocilé fazi 
mutace se jiz budete pohybovat o poznani 
rychleji, nez ostatn{ rvorové v Adenu, coz z vas 
v kombinaci s kyselinovymi slinami ucini neo- 
hrozenou masinu, sériové produkujici smrt 
(Skoda, %¢ ne perpetuum mobile - to by bylo 
mrtvejch). Samozfejmé, ze v priibéhu svého 
dobrodruzstvi nasbirate velkou spoustu rtz- 
nych artefakti a presto, ze jsem coby kudlanka 
téméf jisté nemél zadnou kapsu ani batoh, in- 
ventar se vesele plnil a plnil. Nejste tedy ome- 
zen vahou ani mnozstvim pfedmétt, které ma- 
te zrovna u sebe, coz by v praxi asi dost dobre 
nefungovalo, nicméné, tohle je Aden, nehlede 
na to, Ze skute¢né jen maloktera RPG hra po- 
dobného typu se tento konkrétni problém sna- 
z resit. Kromé nejruznéjsich predméti, jez na- 
jdete v prubéhu vaseho dobrodruzstvi, budete 
muset opakované pouzivat i jeden, ktery byste 
v idedlnim piipadé méli uz ingjakey ten patek 
nosit viude s sebou - Sedou kuru mozkovou. 
Obéas totiz narazite na néjakou tu slovni ha- 
danku, logicky problém, puzzle, piehazovani 
pacek, teleportové bludisté a jednou se dokon- 
ce ocitnete v roli vySetfovatele fiktivni vrazdy! 





EN grafika: 93 
™ animace: 70 
hudba: 89 

se ok: 81 
testovano na: PC 486DX/2 66 PCI, 8 MB 
RAM, gs CD, SB 16 
pro: grafika, hudba, pribéh, zabava, ob- 
casny humor proti: pouze pod Windows 
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KU INKA NABO ryhle odin: 
igs dak lian o tom ee paras nevyda- 
va wvuky zadné (kromé boje). Zvuky, které se 
vsak ozyvaji z jejiho okoli, které vydavaji jeji 
nepfatelé a vibec vSechny dal&i jsou velmi kva- 
litni, véetné zvuku, jez se ozyvaji pri boji - kro- 
mé svisténi pafati vzduchem a fincen{ pfi je- 
jich dopadu na protivnikovo télo, se pfipravte 
i na hekani doprovazejici uder a mrazivé za- 
kfupani oznamujici smrt protivnika (nebo va- 
Si). Co se tyée hudby, kterou kudlanka (a tudiz 
i vy) posloucha, dosahuje opét vysoké kvality 
(aby ne, kdyz se jednd o audio soundtrack na 
cédécku), take pokud bude dzungle zrovna 
micet, nuda si na vas stejné nepfijde. O tom, 
jak kudlanka vypada, se neda polemizovat, je 
HNUSNA. A proé je hnusnd? Protoze iva 
kudlanka je rovnéz hnusna. A co vyplyva z to- 
ho, ze tahle kudlanka je stejné hnusna, jako ta 
skuteén4? Z toho vyplyva, ze grafika Ento- 
morpha nema chybu. Koneckoncii to vyplyva 
uz i ze samotného rozliseni - 640x480, tedy 
SVGA, které v podobné hie az dosud nikdy 
pouzito nebylo! 
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. Suma sumarum je &£n- 
tomorph kevalieni are s podmanivym a ne- 
smirné propracovanym pfibéhem, odchravaijici 
se ve zbrusu novém SVGA svété Aden, kterym 
budete prochazet, v némz budete bojovat 
a éasto 1 umirat, jemuz se dokonce ob¢as za- 
sméjete, ale hlavné se budete, za doprovodu 
vynikajiciho soundtracku, skvéle bavit (a to 
dokonce i na dnes jiz obyéejném stroji 486/66 
8 MB RAM!). A jesté vzkaz pro skalni fandy 
SSI; ,,Piestante se mracit a bézte si to koupit, 
kdyz se na hru budete divat, jako na produkt 
zcela nové firmy, kterou SS/ v podstaté ted, 
kdyz musi pouzivat vlastni hlavu, je, nebudete 
se bavit o nic mif, nez my ostatni.” 

—Eldwyn 
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platforma: PC-CD — 
doporuéeno: 486, 8 MB RAM, 
joystick 
minimum: 386SX/25 , 
4 MB RAM, mys, Dos 4. 0 
typ: 3D stifletka 
Zanr: vrtulnik 
doporuteny vék: od 3 let 
potet hrata: 1 
 -vydavatel: Gametek 
distributor: Gametek 
~ tvarce: Absolute Entertainment 
zapojcil: Vision 
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Po stisknuti klavesy Esc se hra zastavi a hrat ma 
moznost se v poklidu podivat, jak je na tom. Jsou 
zde informace o poskozeni, munici, o palivu, o po- 
étu zneskodnénych cild a nalozenych vojakd, atd... 
Screen je bohuzel pouze informacni. To znamena, 
ze pokud si chcete nap. vyménit zbrah, musite to 
udélat stejné az v boji. 


dte radi pejsky? Ve vétsiné her, ve 

kterych je klavesa fire, zabijite zlé, 

abyste zachranili hodné. To je takova 
tradi¢éni omacka, krera musi byt zkratka vsu- 
de. Pii téch stalych bojich za zachranu svéta, 
lid{ nebo pst (to uz vlastné nepatii tak uplné 
k poditaéovym hraém), mam obcas chut za- 
hrat si simulator masového vraha. [en ma 
v hlavé ,jasno“, nemusi nikoho zachranovat 
a jen se bavi. 

Ve hie Hellfire Zone budete zachratiovat li- 
di. A taky zabijet (primérné to vychazi 1:7). 
Je totiz valka. Vy se stanete odvdznym pilo- 
tem yrtulnfku APACHE AH-64 s poslanim 
zachrafiovat vase kolegy vojaky, kteii néco ne- 
zvladli (nejéastéji Hzenf), a ted na nepratel- 
ském tizemi zoufale cekaji na néci pomoc. lo 
ale jeSté netuSi, ze ta pomoc budete vy, a ze 
byt zachranén nemusi byt zrovna tak uchvat- 
né, jak si to pti dlouhych chvilich, travenych 
v provizornich zemljankach, pfedstavovali. 
Aby bylo jasno, tak dostat se z toho pekla 
tam dole do toho pekla tady nahofe, neni 
zrovna zména k lepsimu. 


A DAL? Nejednd se piimo o simulator yrtul- 
niku, jak by se mohlo zdat. Vas Apac je upro- 
stted monitoru, kde se otaci a pohybuje se 
nahoru a dolu. Iluzi pohybu obstara scrolluji- 
cf se krajina do vSech stran. Kdyz se zminuji 
o krajiné, m4m na mysli rovnou plochu, na 
niz jsou fidce rozmistény kasarny, hangary, 
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Vrtulnikem miizete létat vy mnoha rizné zpracovanych hrach. Stifleckou Desert Strike pott- 
naje a simuldtorem Werewolfvs. Comanch 2. 0 konée. Hellfire Zone je tak asi uprostfed. 





Stihatky nepatii mezi ty nejhorsi nepfatele. Vetsinou 
kolem proleti, vypali maximalné dvé stfely a je klid. 
Kdyz ui se ale na vas prilepi, nezbude vam nez dobre 
mirit. Rozhodné se nesnazte uletét, to nepomaha. 


bunkry, déla, tanky, lidi a jiny vojensky mate- 
ri4l. Véetné stroma a nepfatel pohybujicich 
se vzduchem zde najdete na 30 raiznych ob- 
jekti. Na pozadi je staticka krajinka a obloha. 

Nejvétsim nedostatkem tohoto ovladani je, 
Ze svij stroj sledujete stale z jedné strany, 
a tudiz musite obéas letét smérem ven z mo- 
nitoru (proti sobé). To znamend minimalni 
vyhled, jehoz diisledky jsou ziejmé. Jinak je 
ovladani vcelku dobré a Ize si na néj rychle 
zvyknout. 


A MUJ DALSI UKOL, PANE? Jako minu- 
le, desatniku. Téchto pdr slov prohodi pied 
kazdou novou misi velitel se svym pilotem, 
ktery stale ne a ne pochopit, ze to zkratka 
pestfej8i nebude. Autofi totiz projevili pii vy- 
myélen{ misf stejné fantazie jako pti objedna- 
van{ piva. Objevite se uprostied bojisté, poct- 
taé vas naviguje k clovéku, kterého mate za- 
chr4nit, a kdyz ho nalozite, tak vas naviguje 
do vasi zakladny, kde dotyéného vylozite. 
Méni se jen poéet lidi, které mate zachranit 
a prostiedi. Kdyz jednu misi dokon¢ite, litate 
dalsi dokud neuspéjete. Ponékud neprakticke 
je, Ze chybi moznost zdlohovat si pozici, takze 
nemate-li k tomu néjaky sikovny software, 
musite pfi kazdém restartovanf hry za¢inat od 
zacatku. 


ZABIJEJ ABYS ZIL. V Hellfire Zone roz- 
hodné nenajdete sebemensi stopy po snaze 
ptiblizit se realité. Tak napiiklad zatimco vas 
Apac snese sto zdsahii béznymi stielami, ne- 
piateliim staci jedna. Ja vim, ze by to asi ne- 
bylo moc z4bavné, kdyby i vam stacil jediny 
zasah, ale co je moc, to je moc. Jen vyjimecne 
se vam podafi byt sestfelen. Mezi nejcastejsi 
priciny ptedéasného skonéen{ mise patii na- 
bourdni do zemé ci do jiného vrtulniku, po- 
piipadé nedostatek paliva. Nepiijemné také 
je, ze nepfatelské vrtulniky jsou rychlejsi 








A jak ze se to déla (Abyste to dobfe pochopili, tak 
na prynim obrazku jsem ten vpredu a na druhem 
ten vzadu.)? Staéi zahnout doleva, zpomalit a jit k 
zemi, potom doprava, zamifit, vychutnat si ho a... 


a proti jejich s oblibou pouzivanému utoku 
kamikadze neni obrany. 
Kromé vrtulniki: se stfetnete se stiha¢kami, 
s tanky is prostymi vojaky, na jejichz rame- 
nou spociva raketomet s navadénymi sttela- 
. Za povsimnuti stoji, ze mimo zakladnu 
sented jedinou spfiznénou dusi, a€ se teo- 
reticky pohybujete na bojisti, kde by alespon 
podle mého nazoru méli byt zastoupeny obé 
strany. 


TAKZE? Dévéata davajf titi hvézdicky 
a chlapci dvé hvézdicky. —Leif Mongolson 





—— ‘grafika: 78 
animace: 51 
hudba: 42 
zvuk: 58 
teattidii na: PC 486/66, 8 MB RAM, 
ds CD 
pro: dobra hratelnost, jednoduché ovladani 
proti: jednotvarné mise, nevyvazenost sil 
Jsem si témé# jist, Ze Hellfire Zone zcela 
zapadne a zuistane nepovsimnuta. Ja se ji 
rozhodne zas stavat nebudu. Dobre ji tak. 
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otreetball muze taky vypadat jako pouliéni rva¢ka 
S micem v ruce, kdyz jde o prachy !! 


e to pomérné nedavno, co jsem listoval ¢a- 
sopisem Edge Cislo 22 a zastavil se na se- 
dmé strance specializované prilohy vénova- 
né systému Atari Jaguar. Tehdy se mé o€i zasta- 
vily pravé na screenshotu ze hry White men 
cant Jump (dale jen WMC]). A musim uznat, 
ze jsem byl pfekvapen, kdyz jsem vidél obrazek 
ze hry, kteraé méla vyjit o dva mésice pozdéji 
a jejiz existence mi do této doby ztstala utajena. 
Strucné feceno nemél jsem ani tuSeni, ze néco 
takového ma byt v dohledné dobé uvedeno na 
softwarovy trh. A tak jsem byl zvédav, jestli hra 
vyjde ve slibovaném terminu ¢i jestli viibec né- 
kdy bude. A stalo se. Hra je zde a ja se pokusim 
vam ji trochu pfiblizir. 
Jméno WMC] neni asi uplné nezndméd 
a Mnozi Z vas si asl VZpomenou na stejnojmenny 
film, ktery se zabyval pouliénim basketballem - 
streetballem, V této chvili si asi nékte?f z vas 
mysli, ze WMC] bude hra néjak souvisejici se 
streetballem. Ano, mate pravdu, ve hfe WMC] 
se opravdu podivate na tu nejtvrd${ formu bas- 
ketballu, jaka asi existuje. Jedna se totiz o street 
taktka bez pravidel tz. na auty (out) se se.., 
s fauly je to obdobné jako s auty a jediné platné 
pravidlo je, ze na to, abyste mohly hodit platny 
ko§, musite ,,vyjet" za trojkovou caru. Daléi pra- 
vidlo (platné) fika, ze po ziskani bodu (hozeni 
kose) predate mic soupefi, ale vz4péti mu vlepi- 
te takovou ranu, Ze s nim deset minut nenf{ fe¢ 
a mic si vezmete zpét. A takto probiha cela hra, 
takze se nedivte, Ze sila s vySkou vyskoku a stfel- 
bou na kos patfi k nejdtilezitéj’im vlastnostem 
hrace. Potom teprve barva pleti a jiné. VySe 


zminéneé skutecnosti zarucuji, ze se hra bude Ii- 
bit i zarytym odptirctim jak basketballu, tak i li- 
dem, ktefi nemajf radi hry ze sportoyni temati- 
kou, jako takovou. Tento fakt by mohl zname- 
nat, ze sé hra naopak nebude libit pfiznivcim 
basketballu, kwili t¢é MK vlozce (Mortal Kom- 
bat). Ale 1 tady si autofi poradili, takze zde mate 
moznost vidét kousky, o kterych se nezd4 ani 
nejvétsim hvézdam NBA. P#iklad: Jesté nikdy 
jsem nevidel basketballistu odrazit se od trojko- 
vé cary, udélat dva kotrmelce ve vzduchu a na- 
sledné to zarazit do ko&e. To by snad stadilo 
a podivejme se na hru z jiného uhlu. 

K dispozici mate 22 rym vSech ras, pohlavi 
a pfesvédteni a pét hfist. Na plazi, v klasické 
cernosske Ctvrti, v parku a na sidligti. Paré hiisté 
se odehrava ve sportovni hale, ale nehrozi vam, 
ze byste se tam hned dostali. Po vybrani tymu si 
vas vsimnou dva podivny typci (manazefi) a daji 
vam 500 dolari. S témito penézi mate vstupo- 
vat do her tak, Ze si oba tymy vsadi a vitéz bere 
vse. VaSi manazeri vas povzbuzuji do hry tim, ze 
pokud prohrajete dostanete pékné na frak a mi- 
zu vas ubezpecit, ze to mysli vazné ! Kdyz se 
vam podafi o$kubat jiné hochy a naSetrit 5000 
babek, tak miizete jit do findle a bud’ vyhrat po- 
har, nebo dostat péknou nakladacku od zminé- 
nych manazeru. Je asi jasné, o co tu jde, a tak se 
pojdme podivat na grafiku a hudbu. 

Grafika je podle mého nazoru NC (No com- 
ment), o cemz mluvi obrazky, které jsou viude 
okolo. Digitalizované postavi¢ky jsou super, 
stejné jako natéceni a zoomy celého hfisté. Ne- 
mluvé o barevnych pfechodech. Hori jsou uz 


platforma: Jaguar 
typ: sport re 
¥4nr: streetbal| 
potet hrata: 1 az 4 
tvarce: Hivoltage software 
producent: Atari 
vydavatel: Atari 7 
datum vydanf: srpen 1995 


dema, kterymi je cela hra proklddana. Nejsou 
oskliva, ba naopak, ale velmi nekvalitni, coz je 
dle mého ndzoru zpisobeno nedostatkem mista 
na cartridgi - malo animacnich oken. Hudba ve 
hie moc neni a to co je, je Sedy primér. Se zvu- 
ky je to obdobné, nehledé na jejich nedostatek - 
steyny fev... 

Celkové vzato je WMC] naprosto skvéla za- 


-bava s moznosti hry az pro étyfi hraée najed- 


nou. Neméla by vam chybét uz proto, ze k ni 
dostanete zdarma TeamTap - redukce pro pii- 
pojeni ctyr joypadi. A svou grafikou a hratel- 
nosti se radi nejen k nejlepsim hram na Jagua- 
ru, ale i k nejlep$im pocitaéovym hram vibec !! 
—Dracula 












A lg 
grafika: 86 
animace: 80 
hudba: 63 
zvuk: 72 
testovano na: Atari Jaguar, TeamTap, 
3* joypad 
pro: pékné animace jednotlivych postay, 
skvélé nataéeni obrazu a zooming, sludny 
pocet tyma, nastavovani stylu hry a bodo- 
vani proti: nelze provést dvojtakt, nekvalit- 


ni dema 
7 a ee 
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reCcenZe 


platforma: PC-CD 
doporuteno: 486/100, 
16 MB RAM, as CD 
minimum: PC 486/33, 
8 MB RAM, ds CD 
typ: 
| Zanr: 
doporuteny vék: 15 
producent: Sierra 
distributor: Sierra 
“datum vydanf: prosinec 1995 

















Na druhém cédééku jsou ulozeny rozhovory se sku- 
teénymi specialisty. Jejich informace vam mohou 
byt leckdy k uzitku. 


Polic 


rvni véci, jenz mé na této hie potésila, 

byl novy siernécky multimedialni kata- 

log. Ja vim, Ze neni pfilis diilezité rozba- 
lovant krabice Ci jeji obsah, ale ja si prosté ne- 
miizu pomoct. Skoro dva roky jste nachazely 
u her od Sierry stale stejny katalog pripravova- 
nych her a nyni konecné se mizete seznamit 
z opravdovymi novinkami. Jen tak mimocho- 
dem se miizete téSit na Gabriela Knighta 2 
(ktery ma byt na 5 CD!?), Earthsiege 2, Acer 
over Mountains apod. Je to blbost priznavam, 
ale ja vam to fakt musel fict. 


POLICE QUESTIL. Siernickd série Police Qu- 
estii f partila vidy k mym nejoblibenéjsim. Ve 
své dobé mé imponoyal piedevsim dil prvni. 
Povely jesté z piikazové fadky, 16-11 barevna 
grafika, ale ta hratelnost a atmosféra! Nevadilo 
jak bylo venku ci doma, nevadila ani zima ani 
mraz, jen kdyz se hral Police Quest. Na zatykaci 
akci s nasazovanim naramku dodnes s kamose- 
ma nostalgicky vzpomindme. Nedavno jsem si 
opét zahral dil tfeti, ktery se od dobrodruzstvi 
Sonyho Bondse z ,jednicky* lisil opravdu hod- 
né. Opravdovy sok ve zpracovani pfinesl dalsi 
dil - Police Quest IV; Open Season (Ex.23, 
91%). Kompletné digitalizovana grafika byla 
na rok 1993 dost neobvykla, s cimz souviseji 
i rozporupIné ndzory na kvalitu tohoto dilu. 
Sierra byla asi spokojena, protoze dil paty je 
jesté vice digitalizovanejsi (aé to mUuze znit ne- 
uvéritelné). A pozor, je na CTYRI cédécka. 
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Saag © Pokud uspéjte u zkousek 
a ena odstfelovace, hudete | 
a se na akci divat skrz za- 
-_ »méFovaé. AZ vam udéli 
povoleni ke stfelbé, stati 
presné zamirit, vystrelit 
ma akci mate za sebou. 
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Mate nahraneé vsechny dily Profestonald? Navy Se- 
als jste vidéli pétkrat? Prislusnost k specialnim 
jednotkam je vaSim snem? Pak vitejte ve SWAT! 
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EN 4 . Police Quest: SWAT vam 
asi win hl sahil moc pfipadat jako hra 
(a pozdéji mozna taky ne). ). Uvodni dlouhé vi- 
taci video, dal&i videa pri vstupu do dalsich lo- 
kaci. Obrazky ci pro zménu videa na popis 
zbran{ a postupti v nejruznéjsich akcich, to vse 
piipomind spise encyklopedii ¢i ptirucku pro 
nastup k specialnim jednotkam. Je vam zde 
poskytnuto hodné, ale opravdu hodné tako- 
vychto informaci, které vim tieba pomohou 
pri vstupnich testech do SWAT (Special Wea- 
pon And Tactic team). Spolutviircem je ostat- 
né Daryl F. Gates, jenz je podepsan i pod mi- 
nulym Police Questem, ale je také zakladatelem 
této losangeleské policejni specialni jednotky. 
Proto si zde budete moci prohlédnout a ,,vy- 
zkouset® nové typy zbrani, urcenych specialné 
pro SWAT, metody pfi vyjednavani s unosci, 
prstové pfikazy apod. 


NUDNE CEKANI. Déj této hry j je velmi po- 
divny. On totiz poe zAdny neni. Zacinate ja- 
ko novaéek u SWATu a pili a uspésnymi akce- 
mi postupujete k vyssim Sarzim a tim k novym 
funkcim, Jinak ale jen chodite mezi stielnice- 
mi a ¢ekate na dalsi akci. Cvicné stielby jsou 
zpocatku zdbavné, stiilite z pistole, samopalu, 
brokovnice, na obycej né terce, klasické otaceci 
terce, trefujete urcena mista apod. Ale uz tak 
potieti co zacind byt dost nudné. Muzete zku- 


sit trénink pro odstielovace. Naucite se tak 





i SWAT 





Smee cet . WEEE arial 
spravné zaméiovat a pics- IARPARARPRRRST 
né stiflet a paklize uspéje- FAR et 

budete mit v akcich RBiEsiu meee 
post snipera. Ale i tako-[gHaTIC tT airs 
vychto stfeleb se brzy na-fiiy PDT RCL UU 
bazite a pak pro vas bude 
cekanf na dalsi vyjezd 
dost nudnou zalezitosti. 


popisem jednotlivych 
fre ea eo 


or rel 


AKCOE, Od samotné akce jsem éekal jednak 
uz koneéné hru a jednak napinavou a zajima- 
vou podivanou. Prvni volani mé zavedlo k do- 
mu, v némz méla byt ozbrojena osoba. Z vy- 
slechu sousedéi a svédkt vyplynulo, ze tou oso- 
bou je staréi pani, jiz ruplo v bedné a vSechny 
lidi povazuje za teroristy, ktefi ji chtéji ublizit. 
Za chvili zaéala akce. Védél jsem, Ze mam po- 
slouchat rozkazy, jenze uz tomu prvnimu jsem 
pofddné nerozumeél (titulky ..samozfejmeé” ne- 
jsou), takZe kazda moje cinnost skoncila mym 
odvolanim z akce a naslednym sefvanim od 





Vpravo teroristé, upro- 
stred rukojmi, vievo moje 
jednotka. Hezky obrazek, 
ale jeho dohru mizete vi- 
3s ag dét na dalsich obrazcich. 
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eo eet adijzench 
Coe emits on ZCnci1O 
Tee ce kcercho celou hru ne- 


ne uaecuraesnasim). Po par poku- 
vievo nahore. I kdyz zde Rogie jsem uispésné vy- 
Roe onal rozkaz, samopal 
vm raeae Lhe ; 

nastavil na davky, a po- 
krocil tak o krok dal. Pak jsem udélal chybny 
krok, spise nekrok protoze jsem zistal na mis- 
te, babka na mé vybéhla, vystielila a ja taky, 
jenze j4 mel naprustfelnou vestu a ona ne. 
Myslel jsem si, Ze jsem uspél, jenze akce ve 
které nékdo zemfe, je neuspesna akce a tak 
jsem jel znova. Tentokrat jsem jiz byl ispésnéj- 
sia mohl jsem se téSit na dal§i akci. Jaké ale 
bylo pfekvapeni, a to nemilé, kdyz jsem se ob- 
jevil u stejného baraku, vyslech byl tiplné stej- 
ny (sousedi, svédci), bez jakékoliv zminky 
o minulé akci. ‘Tato mise sice probfhala trochu 
jinak, prochazeli jsme opatrné cely dim a hle- 
dali ji (babu), ale serzantovo zavéreéné shrnuti 
bylo opét stejné. Pfistf zdsah uz byl jinde (hu- 
ra!), zde jsem pouzil stun granat, terorista byl 
zneskodnén a rukojmi zachranén, tispéch byl 
ovsem jen zdanlivy. Dalsi akce byla opét stej- 
na, zkusil jsem ji vyfesit jinak, vispésné, a po- 
kracoval dal. Jenze to nebylo naposled co se 


serzanta 

















mise opakovala, jednoznacné a velké minus. 
Casem jsem povysil, tak%e i jd jsem vydaval 
ptikazy, z ¢ehoz jsem mél pochopitelné radost, 
predcasnou. Prikaz na otevfen{ dvefi jsem mu- 
sel dat trikrat, ale kdyz jsem dal prikaz na pou- 
ziti slzného plynu, otevreli dvere, vhodili plyn, 
viezli dovnitf a nechali se postiilet. Taky mi 
docela vadi, ze kdyz jsem jim dlouho nevydal 
zadny ptikaz, terorista otevfel dvefe, stoupl si 
pied né a odstfelil je, a pak si feknete specidlni 
jednotky. A pfitom je to velka Skoda. VSechny 
akce a pohyby vSech cleni utvaru jsou velmi 
pusobivé a navozuji velmi dobrou atmosféru 
a pak prijde situace, kdy nevite co délat, logika 
selhava a pohfby se opakujf. 


= a = = — 


r IGIT rFALI7ZACE A D IG P ALI7Z, AC EF. Ne- 
sporne svitlot weil hry j je kvalita digitali- 
zovane grafiky. Zatim se nestalo, aby grafika 
byt jen na chvilku zhrubla (jako u Phantasma- 
gorie), celou dobu je bez chyby a ani nedochazi 
k prilisnému trhani. Diky tomu se miizete citit 
opravdu in. Nechci tim fict, ze digitalizace je 
jediné mozné feSeni pro spravnou atmosféru, 
ale jen to, ze zde je na vrcholu, Zvukova stran- 
ka témeér nepoticbuje komentafe, namluveni je 
dobré, 1 kdyz jsem tentokrat rozumél hie nez 
u Phantasmagorie. Akorat nepotési, ze se obéas 
ozvou zvuky drive, nez probéhne pfislusnd 
animace, to je ale snad vinou malé rychlosti 
pocitace. Hudbu snad ani kritizovat nemohu, 
spravné dramatizuje akce a tieba skladba pfi 
pohibu je velmi pékna, akorat kdyz ji slySite 
tak podesaté, vase sympatie k ni se vytraceji. 
A jesté jeden zapor ptidaim, hra obéas pada 
a to asi vic nez je zdravo. ‘Takze vysledek - nic 
extra. Potencialné skvéla, obtiznost pri feseni 
akci, padani a dalsi véci ji stahuji tak k lehké- 
mu nadprimeéru. Predchozi Police Questy byly 
mnohem lepsi, a protoze stejnou zkuSenost 
mame i poslednim Kings Questem Gi Questem 


R a 
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jor Glory, ptestavam ve slavné a skvélé sierrdcké 


questy pomalu, ale jisté vérit. —Lewis 





Za Uspésné provedené akce jsem odménén nékolika 
medailemi. Napfiklad ta vpravo je za sniperske 
zkousky. 


POLICE QUEST: SWAT 

grafika: 92 

animace: 90 

hudba: 82 

zvuk: 83 
testovano na: PC 486/80, 8 MB RAM, 
qs CD, SB16 
pro: prostredi specialni jednotek, kvalitni 
digitalizace protl: éekani, padan/, opakova- 
ni misi 











Jakozto novackovi u SWATu je vam vétSinou pridéle- 
na nudna, ale dilezita souéast kazdé mise - vyslechy. 
A kdyz zpovidate nékoho protivného a nesympatic- 
kého jako tuhle megeru, tak vam to fakt nezavidim. 





Pokud vam bude pridéleno vedeni néjaké akce, nejpr- 
ve budete planovat postup, ktery zalezi i na ziskanych 
informaci z vypovédi. Planujte dobfe, protoze jen par 
variant je moznych pro dspésné dokonéeni mise. 
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reCenZe 


Al Unser, 








probthalo témét bez mého zasahu, se 

z mych reproduktorii za¢ala vinout skvélA 
hudba. Tento jev byl zapricinén tim, ze se ne- 
piehravaly 24dné nérocné hudebni soubory, ale 
CD mechanika za¢ala pracovat jako obycejny 
audio piehravac. Jediny a podle meého nazoru 
velice zavainy problém byl, ze hra neuméla pra- 
covat v jiném prostied{ nez ve 256 barvach. 

Je mym zvykem, kdyz dostanu néco noveho, 
tak se to vsemi zpiisoby snazim nastavit do ta- 
kové konfigurace, jenz by mi nejvice vyhovova- 
la. V nastavovani Al Unsera se da -jako jedna 
polozka- vybrat jaky typ hudby vas bude cely 


zavod doprovazet, napt. techno. Dale se muzete 


[= po nainstalovani, které mimochodem 





Jr. 
ade Racing 


rozhodnou z jakého pohledu budete sledovat 
cely zavod. Je moiné sledovat auticko, jak se ko- 
miha po trati, nebo fidit viz z cokpitu a stejné 
tak miiZete sledovat pouze ocima, takze nevidite 
nic jiného nez trat pred sebou. Kromé klaves na 
ovld4dani vozu se nedalo ménit uz nic vice. 

Po vybrani typu zavodu a traté jsem si musel 
znovu vybrat z 10 zavodnich formulf. Piipravil 
jsem se na letmy start a ihned jak jsem piejel 
pies startovni €4ru se mi zatal ukazovacek do le- 
vého tla¢itka mysi. Motor zabral, kola zasktipala 
a moje vozitko se zacalo velice neobratné pohy- 
bovat od mantinelu k mantinelu. Po vyrovnani 
prvotnich nesnaz{ se zaéala krajina pohybovat 
rychlosti, ktera alespof trochu pripominala za- 
vod a najednou se z ni¢eho nic objevila zatacka 
(kdo by to byval éekal), rozhodl jsem se memu 
prstu neulevit. Rychlost stale stoupala a ja jsem 
se dostal za prvni zatacku. Pomalu, ale jisté se 
mi do prstu dostavala kfec, rychlost stale nekle- 
sala a ja jsem projel 2., 3., 4... zatacku a bylo za 
mnou celé jedno kolo. Timto zpisobem se dalo 


pokragovat dal8i zbyvajfci kola a stale nebyl zad- 


platforma: PC-CD 
minimum: PC 486 DX2, 
8 MB RAM, ds CD, Win 95 
existuje na: PC 
typ: zavody 
zanr: automobily 
producent: Mindscape 
vydavatel: Mindscape 
datum vydanf: srpen 1995 


ny problém, ze by se muselo piibrzdit. Po tomto 
prvotnim zklamani, kde stacilo hybat myst na- 
pravo nalevo a drzet plyn v podobé levého tla- 
Gitka, nastalo i daléi - vSechny traté, které jsem 
se snazil projet byly uplné stejné trivialni, jako 
vyse zminovana. 

Zpracovani hry odpovida roku 1992-1993 
o délce jedné HD diskety. OvSem pie se rok 
1995, hra funguje pod Windows 95 a nosicem 
je CD-ROM, Tak se tém Ctyficeti nedivte. 
—XIC 





FU Saas 


grafika: 70) 
animace: 40, 40 
= 88 
wees se 65 
testovano na: 486 DX4 100MHz, 8 MB 
RAM, qs CD, Win 95 


SESE RU ee a swan ee eS ES PEE TR ee eee SSS PSSST SSE SE 





platforma: 3D0 
existuje na: PC-CD (Ex 41) 
typ: simulator 
‘anr: sci-fi 
tvirce: Chris Roberts 
producent: Origin 
vydavatel: Electronic Arts 





ednou s nespornych vyhod této verze je 

absence instalace, prosté vlozite prvni CD 

do mechaniky a jedete, coz je u konzoli 
obvyklé. Dal8i plusem je absence problému 
s hardwarem, nemusite sha4nét vice paméti, 
rychlejsi procesory ci lepSi grafické karty, cyto 
problémy yam také odpadnou. Mnohem dile- 
Zittjsi je, Z WC3 vam na 3DO pobéii asi jako 
na Pentiu, coz je nepiehlédnuta vyhoda. A jak 
byva u her na 3DO zvykem, stereo sami 
sound je samoziejmosti, takze zatim jasné vede 
tato verze. 

V principu se ale samoziejmé jedna o hru 
téméf identickou, i kdyz nékteré rozdily ne- 
jsou zrovna zanedbatelné. Nejdilezitejst zme- 
nou je zptisob ovladani. Klavesnice ani analo- 
govy joystick k 3DO neni, takze vSe musite 
ovladat pomoef joypadu, coz pfinas{ vyhody 
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ommander Il 


Heart of the Tiger 





i nevyhody. Dobré je, ze nemusite ztracet Cas 
hled4nim a mackanim urcitych klaves, staci 
jen zmacknout pfislu’né tlacitko na joypadu, 
take jste stale in. Na druhou stranu, ovladani 
pohyba lodi pomoci joypadu neni tak dobré 
jako joystickem, ale pfejdéme radéji k zajima- 
véjsim zméndm. Tak napfiklad piibeh ma né- 
kolik wariaci, takze miizete vidét zavérecnou 


gratulaci s Hobbsem (vas 
kilratsky  spolubojovnik) 
misto souboje s nim. Nebo 
také Hobbs mize zahynout 
v souboji s Cobrou, naroz- 
dil od PC verze. Dalsimi 
filmovymi sekvencemi byly 
nahrazeny planetarni mise, 
takze plnite jen mise, nez se 
probojujete k planeté a pak 
jiz jen sledujete prislusnou 
sekvencl. 

—Lewis 








grafika: 90° 
animace: 92 
hudba: 82 
zvuk: 88 
testovano na: 3D0 





Pinball !\’! 


platforma: 
doporuteno: 


Amiga 1200 

Amiga 1200, 

4 MB RAM, HDD 
Amiga 1200, 2 MB RAM 
PC (Ex 46) 

simulace 

pinbal| 

1-8 

Spidersoftt 

21st Cent. Entertainment 
ie listopadu 1995 


minimum: 
existuje na: 
typ: 

Zanr: 

potet hrata: 
producent: 
vydavatel: 
datum vydanf: 


ova Amiga 1200 s pestrym programo- 
vym vybavenim v tzv. Magic Packu bu- 
de stat 18 000 Ke, coz je pro zebrakovu 
kapsu ponékud nemalo. Mezi pestrym progra- 
movym vybavenim se skryva hra nazyvajici se 
Pinball Mania - neboli uipind fliprova manie. 
Firma 21st Century Ent. si dovoluje uvést jeji 
A1200 verzi na trh u pfilezicosti Hatietdinl: 
ni Amigy a poklada si za Gest, ze tento titul 
bude prvnim, ktery si budou moci novi ami- 
gisté zahrat. 

Nema smysl néjak obsirné popisovat hru, 
ktera uz byla dvakrat recenzovana. Vlapon se 





JOSEF KOMAREK 


rozepsal o verzi pro PC CD-ROM a Muddok 
si vzal na paskal Fantasies Deluxe na CD, je- 
hoz soucasti je i Pinball Mania (PM). Jestli si 
vzpominate, tak uz v recenzi Illusions (EX 42) 
jsem vas varoval, ze screenshoty z PM nevypa- 
daji nijak pfevratné a stoly nejsou zrovna nej- 
lépe navrzené. Bohuzel, mij instinkt mé ne- 
zradil, Vsechny stoly jsou az ma jeden trapné, 
nezajimave a nudné. Terwsbule neuspésné ko- 
piruje hororovou atmosféru StonesnBones, Ja- 
ilbreak neptilis podafené paroduje Law'n’Justi- 
ce - zde se jedna o napodobeniny stolii od Di- 
gital Illusions. Kick-off je tézky porod. 
Posledni stolek, Jackpot, nds zavede do kasina 
mezi rulety, blackjacky, vyherni automaty 
a dalsi nefesti bohacu. Je to z celého kvarteta 
celkové nejlepsi jedinec, nebot zde najdete sty- 
lovou hudbu, slusny zvuk a srandy kopec. 

No feknéte, ma cenu kvili jednomu stolu 
kupovat hru, kterd se v nicem nelis{ od PC-ver- 
ze, vcetné hnusného manualu? Asi ne! Tak mé 
napada, bude vibec nékdo ty nové Amigy ku- 
povat, kdyz jsou stejné, jako ty pfedtim? 

—dJoe 











2 4 grafika:78 
whee so” MUG 


animace: 71 
testovano na: Amiga 1200, 2 MB RAM. | 1200, 2 MB RAM, 


PINBALL MANIA | 
hudba 55 
HDD 
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minulém roce naprogramoval svédsky 
Ys (zase Svédi - ua!) Unique Develop- 
ment Systems pro Atari STE hru, jakou 
na tomto stroji nikdo ne¢ekal - opravdovy kla- 
sicky scrollujici pinball s dobrou muzikou, 
zvuky a nevidanou grafikou (vzhledem ke gra- 
fickému potencidlu Sestnactibitovych Atari). 
Nebot mim kromé Amigy jen obyéejné ST, 
doufal jsem, ze se tato hra docka verze i na 
Amigu. Nu, nyni jsem se dockal, ale vysledek 
vubec nevypadal tak, jak by mél... 
Amiga verze Obsessionu totiz vypada uplné 
stejn¢, jako jejf original na STE. Obsahuje éty- 
ii znamé stoly, které se nedockaly vibec zad- 
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ISES 


Amiga 

Amiga s HDD 
Amiga, 1 MB RAM 
Atari STE (EX 47), 
Falcon 

pinball 

1-8 

.O.5: 

Blade Development 
léto 95 





platforma: 
doporuteno: 


minimum: 
existuje na: 


typ: 
potet hraca: 
producent: 


vydavatel: 
datum vydanf: 


nych zmén. Prvni je Aquatic Adventure ode- 
hravajici se pod vodou, na cemz se odrazi i po- 
hyb miéku (lita ponékud prkenné). Nasleduje 
kosmick4 smazba X-ile Zone, na které by se da- 
la smazit tak akorat vajicka. Hudba je pékna, 
ale takovato pohodovka se k akci urcité neho- 
di. Stal tfeti, 4, tady uz to zavani zabavou. 
BallswBats je z_ baseballového  prostfedi 
a vsechny jeho komponenty, tj. grafika, hudba 
a zvuk tomu odpovidaji na 100 %. Skvélé jsou 
razné hlasky typu ,,S¢trikel, ,,You are outl 
a mnohé dalsi. Bod pro UDS! 

Posledni stil je jednoznacné nejlepsi (uz se 
to stava tradici, viz recenze Pinball Manie). 
V Desert Runu se vzijete do role automobilové- 





Olid 


ho zavodnika pfipravujici se na dlouhou 
poustni rally. Nejprve musite sehnat penize na 
startovné, natankovat plnou a hura do zavodu. 
Stil ma vyborny design, muzika drava a zaba- 
va Ceka (to se mi to rymuje). 

Cekal jsem néco jiného, nez jen bohapustou 
konverzi, alespon vice barev nebo malicko lepsi 
zvuky a muziku, ale nic z toho tu nenajdeme. 
V zadném pfipadé to neznamena, ze by to byla 
Spatnd hra, to viibec ne. Ale amigisté uz jsou 
néjaké to léto hytkani vybornymi Pinball Dre- 
ams, Fantasies a dvanactistovkafi maji jesté ne- 
prekonatelné J//usions. Obsession ma také néco 
do sebe, ale na Amigu pfisel trochu pozdeé. 
STEckaii jej hraji jako divi (vadyt je to taky je- 
diny skute¢ny flipr - nepocitaje zcela odlisny 
Starball), majitelé Amig si ho taky mohou zku- 
sit. Pokud ov’em maji radi pinbally. —Joe 


J gm grafika: 68 
animace: 50 
hudba: 74 
© EMM suk 66 
ttcivliio na: Amiga 1200, 2 MB RAM, 
HDD 
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ROBERT HAVLIK 


Viortal | 


milovniky hry MORTAL 
3 je zde kompletni seznam 
Tyto kédy 


ro vsechny 
KOMBAT : 

vsech avid silenosti. 
funguji(byly testovany)u verze PC. 





Ce 


MISTNE FATALITY: Daji se provést jen na 
bojistich SUBWAY, SHAO KAHN TOWER 
a THE PIT 3. Pii vykonani smrticiho obfadu, 
musite stat TESNE VEDLE svého protivnika. 
BABALITY a FRIENDSHIP: Pokud bude- 
te chtic na soupefe vyzkouSet Babality ncbo 
Friendship, nesmite v konetném kole pouzift 
BLOK. 

ANIMALITY: Animality funguji jen ve 
TRETIM KOLE(oba dva bojovnici museji 
jednou vyhrat). Pfi napisu FINISH HIM, 
DRZTE DALEKO od _ spoluhréée RUN 
a zmacknéte CTYRIKRAT DOLU, pote co 
pustite RUN, mrtvy nepfitel ozije(napise se 
MERCY). Po dorazent jeho nabité malé ener- 
gie konecné funguji ANIMALITY. 


FATALITY 1: U néj, Dold, Dold, Dopiedu, 
Nahoru+Run 
FATALITY 2: Doli, Dol&, Doli, Nahornu, 


Doli, Vysoka pest 
MISTNI FATALITY: Run, Blok, Run 


FRIENDSHIP: Dalcko, Run, Run, Run, 
Run, Nahoru 
BABALITY: Dopiedu, Dopiedu, Dozadu, 


Vysoka pest 
ANIMALITY: U néj, 
horu, Doli, Doli 


Drz Blok, Nahoru, Na- 


FATALITY 1: Daleko, 
Run, Nizky kop 
FATALITY 2: U néj, Dri Blok, Nahoru, 
Doli, Dopfedu, Nahoru, Pust Blok, Blok 
MISTNI FATALITY: Doli, Dopfedu, Do- 
li, Nizka pést 


Run, Blok, Run, 
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FRIENDSHIP: Daleko, Nizky kop, Nizky 
kop, Run, Run, Nizky kop 

BABALITY: Doli, Doli, Doli, Nizky kop 
ANIMALITY: U néj, Nizka pést, Drz Dopfe- 
du, Dopiedu, Doli, Dopfedu, Pust Nizkou 
pest 


FA TALITY I: Jeden krok, Doli, Dolti, Do- 
zadu, Dopfedu, Blok 
FATALITY 2: U néj, Run, Blok, Blok, Blok, 


Vysoky kop 
METH FATALITY: Blok, Blok, Blok, Vy- 
soky kop 
FRIENDSHIP: Run, Nizky kop, Run, Run, 
Nahoru 


BABALITY: Run, Run, Nizky kop 
ANIMALITY: U néj, Drz Vysokou pést, Do- 
pfedu, Dopfedu, Doli, Dopfedu, Pust Vyso- 
kou pést 


FATALITY 1: U néj, Drz Nizkou pést, Do- 
piedu, Dolf, Doli, Dopiedu, Pust Nizkou 
pést 

FATALITY 2: Jeden krok, Nizka pést, Blok, 
Blok, Vysoky kop 

MISTNI FATALITY: Nahoru, Nahoru, Do- 
zadu, Nizky kop 

FRIENDSHIP: Daleko, Nizky kop, Nizky 
kop, Run, Run, Vysoky kop 

BABALITY: Dopfedu, Dopfedu, Doli, Niz- 
ky kop 

ANIMALITY: U néj, Drz Vysokou pést, 
Blok, Blok, Blok, Blok, Pust Vysokou pést 


pavod 


rcp 


Cir ; baie 





FATALITY 1: Blok+Run, Blok+Run, Doli 
FATALITY 2: Jeden krok, Dopfedu, Dopre- 
du, Dozadu, Doli, Vysoka pést 

MISTNI FATALITY: Doli, Dola, Dopte- 
du, Dopfedu, Nizky kop 

FRIENDSHIP: Run, Nizka pést, Run, Nizky 


kop 

BABALITY: Doli, Dopfedu, Dopfedu, Vy- 
soka pést 

ANIMALITY: U néj, Run, Run, Run, Run, 
Blok 


FATALITY 1: Dopiedu, Dopfedu, Doli, 
Doli, Nizky kop 

FATALITY 2: Nahoru, Doli, Nahoru, Na- 
horu, Run+Blok 

MISTNI FATALITY: Run, Blok, Blok, Niz- 
ky kop 

PRIENDSHIP: Daleko, 
Doli+Run, Doli+Run 
BABALITY: Doli, Doli, Doli, Vysoky kop 
ANIMALITY: jeden krok, Doli, Doli, Na- 


horu 


Doli+Run, 
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FATALITY 1: U néj, Drz Blok, Nahoru, Na- 
horu, Dozadu, Dopfedu, Pust Blok, Blok 


FATALITY 2: Daleko, Dozadu, 


Dozadu, Dolt, Vysoka pést 

MISTNI FATALITY: Run, Run, Run, Blok 
FRIENDSHIP: Daleko, Doli+Run, 
Dolti+Run, Doli+Run 

BABALITY: Dopiedu, Dopfedu, Dopfedu, 
Dold, Doli 
ANIMALITY: Dopiedu, 
Doli 


Dozadu, 


Dopfedu, Doli, 


FATALITY I: Daleko, Dopiedu, Dopfedu, 
Dopfedu, Dozadu, Blok 

FATALITY 2: Jeden krok, Nizka pest, Run, 
Run, Blok 


MISTNI FATALITY: Dold, Dola, Dold, 
Run 

FRIENDSHIP: WDaleko, Run, Run, Run, 
Doli 

BABALITY: Dozadu, Doli, Doli, Doli, Vy- 
soky kop 

ANIMALITY: Dopiedu, Dopfedu, Doli, 
Nahoru 


FA TALITY i: U nej, Drz Nizkou pést, Run, 
Blok, Blok, Blok, Pust Nizkou pést 

FATALITY 2: U néj, Drz Nizkou pést, Do- 

li, Dopfedu, Dopfedu, Doli, Pust Nizkou 

pest 

MISTNI FATALITY: Dri Blok, Nahoru, 

Nahoru, Dozadu, Nizka pést 
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FRIENDSHIP: Daleko, Nizky kop, Nizky 
kop, Run, Run, Dolt 

BABALITY: Run, Run, Run, Nizky kop 
ANIMALITY: Jeden krok, Drz Vysokou pést, 


Run, Run, Run, Pust Vysokou pést 
SHEEVA 


FA TALITY I: U néj, Dopfedu, Dolé, Dol, 
Doptedu, Nizka pest 
FATALITY 2: U néj, Run, 
Blok 

MISTNI FATALITY: Doli, Dopiedu, Do- 
la, Doprfedu, Nizka pést 

FRIENDSHIP: Dopfedu, Dopfedu, Delt, 
Dopfredu, Vysoka pést 

BABALITY: Doli, Doli, Doli, Dozadu, Vy- 
soky kop 
ANIMALITY: U néj, 
Blok 


Blok, Blok, Blok 


Run, Blok, Blok, Blok, 


FATALITY i: U néj, Run, Run, Blok, Blok, 
Run+Blok 

FATALITY 2: Jeden krok, Run, Run, Blok, 
Run, Blok 

MISTNI FATALITY: Doli, 
Nizka pést 

FRIENDSHIP: Nahoru+Run, Nahoru+Run, 
Nahoru+Run 

BABALITY: Run, Run, Run, Run, Nahoru 
ANIMALITY: Dopiedu, Dopfedu, Nahoru, 
Vysoka pést 


Dol, Dold, 


FATALITY d: Jeden krok, Drz Run+Blok, 


Doli, Doli, Dopfedu, Nahoru,  Pust 
Run+Blok 
FATALITY 2: Waleko, Drz Blok, Nahoru, 


Nahoru, Dopredu, Dold, Pust Blok 

MISTNI FATALITY: Dopfedu, Dopiedu, 
Doli, Nizky kop 

FRIENDSHIP: Run, Run, Run, Vysoky kop 
BABALITY: Dola, Doli, Dozadu, Dozadu, 
Vysoky kop 

ANIMALITY: Daleko, Doli, Dopfedu, Do- 
predu, Blok 
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FATALITY 1: Dozadu, Dopfedu, Doli, Do- 
li, Run 

FATALITY 2: Daleko, Drz Blok+Run, Na- 
horu, Nahoru, Dozadu, Dold, Pust Blok+Run 
MISTNI FATALITY: Dopfedu, Dopiedu, 
Doli, Vysoka pést 

FRIENDSHIP: Dozadu, Dozadu, Dozadu, 
Doli, Run 

BABALITY: Doli, Doli, Doli, Dopiedu, 
Nizky kop 

ANIMALITY: Drz Nizkou pest, Dozadu, 
Dopfedu, Doli, Do predu, Pust Nizkou pést 


— = 


FATALITY 1: U néj, Doli, Dopfedu, Dold, 
Dopfedu, Blok 

FATALITY 2: Dalecko, Dopfedu, Dopfedu, 
Dopfedu, Doptedu, Nizky kop 
MISTNI FATALITY: Dopfedu, 
Nahoru, Vysoky kop 
FRIENDSHIP: Daleko, Nizka pést, Nizka 
pést, Run, Run, Nizka pést 

BABALITY: Doli, Dopfredu, Dopredu, Do- 
zadu, Vysoka pest 

ANIMALITY: U nej, Run, Run, Run, Run, 
Blok 


Nahoru, 


S > U iB FER 


oF aan 


FA TALITY 1: U néj, Blok, Blok, Run, Blok, 
Run 

FATALITY 2: jeden krok, Dozadu, Dozadu, 
Doltt, Dozadu, Run 

MISTNI FATALITY: Dozadu, Doli, Do- 
piedu, Dopfedu, Vysoky kop 

FRIENDSHIP: Dalcko, Nizky kop, Nizky 
kop, Run, Run, Nahoru 
BABALITY: Doli, Dolt, 
Dozadu, Vysoky kop 
ANIMALITY: U néj, Drz Blok, Dopfedu, 
Nahoru, Nahoru 


Doli, Dozadu, 


Daleko - Pro uspésné ukonceni akce, musi 
hra¢ provadét kombinaci co nejdale (nejméné 
o pul obrazovky) od soupefe. 

Jeden krok - Pro funkénost akce se vase po- 
stava musi nachazet o jeden KROK vedle pro- 
tihrace. 

U nej - Hraé musi stat pro dosazeni daného 
tkonu TESNE VEDLE soupeie. —Hawkins 








Do této ,,laborky“ se béhem sveho pobytu na Deep- 
ship 86 dostanete nékolikrat. ,,Co koukas, slize?!" 





Takhle vypada Datacor- 
der pred vyfeSenim puzz- | 
lu. Kdyz jej zdarné vyfre- 
Site, vypada asi takhle... 


Ano, takhle pfesné to vyzera. Kdo to nezviadne vy- 
éist z obrazku, necht si pfeéte navod od zatatku az 
do konce, nékde to tam urcité bude. 


RESENI HBP 


A - Recalibrating Fluctuator, Spentium, IRQ 9 
B - Tachyon Transmitter, Dentium, IRQ 7 

C - Particle Shield, Fermentium, IRQ 1 

D - Feedback Cutter-Offer, Repentium, IRQ 5 
E - Subspace Emitter, Dimtel, IRQ 3 





Protoze jsem zpocatku $Q6 hral s kamaradem 

Radkem Haviinem (Stingray) a byl to pravé on, 
kdo vyresil Homing Beacon Puzzle (neuvéritel- 
ny éas 3,5 minuty), dékuji mu timto za plodnou 
spolupraci. —Karel Florian 
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platforma: PC- CD 
recenze viz Excalibur 52 


(kompletni feseni) 


Ahoj, jmenuju se Roger Wilco a budu vam vypra- 
vét svGj p#ibéh. VSechno to viastné zacalo tou ne- 


Stastnou teleportaci... 


'—~Metrr we RS Ao = 


POLYSORBATE LX. Najednou jsem byl do 
pil pasu v asfaltu a nemohl jsem se hnout. 
Chytnul jsem se proto okolo chodiciho robota 
a tim jsem se dostal ven, Z vraku kola na 
chodniku jsem sebral ID kartu a vydal se do 
nejbliz8ich otevienych dveti. Ocitl jsem se 
v obchodé a nevéda, co dal, pokecal jsem si 
s dédkem. Pak jsem vyrazil ven a Sel nahoru. 





Zjevil jsem se na kfizovatce dvou ulic a v rohu 
silnice stdla divna budka. Napadlo mé ji pro- 
zkoumat a kdyz jsem zjistil, ze je to automat 
na fotky, nechal jsem se vyblejsknout (budka 
je dosti pohybliva, éili je moZné, ze bude v jine 
lokaci - hledejte!). Letm4 asociace mi pfipo- 
mnéla, #¢e mam v kapse ID kartu a ze bych 
mohl s ni mohl fotky klidné dat dohromady. 
Kupodivu to vy3lo a ja, nadndgen tispéchem, 
jsem vyrazil. Chodil jsem sem a tam, az jsem 
nalezl chlépka v zeleném plasti a pokecal 
s nim. Sdélil mi cosi o androidovi, kterého 
bych mél znidit a slibil mi 50 penéz (buckazoi- 
di). K mému piekvapeni jsem od néj obdrzel 
je8té datacorder na vypatrani androida. Pak mé 
napadlo podivat se do hotelu a veéel jsem do- 
yniti. Po rozmluvé s recepénim jsem zjistil, ze 
nemam 300 penéz. VySel jsem tedy ven a Sel 
nahoru. Vlezl jsem do herny a zahral si pecku 
Stooge Fighter 3 s podivné vyhlizejicim tvo- 
rem, Samoziéejmé jsem prohral a tak jsem vyra- 
zil ven. Rozhodl jsem se chvili bloumat po uli- 
ci a setf4st ze sebe splin z prohry. Jako naho- 
dou jsem narazil na oZralu a tak jsem si s nim 
pokecal. Slibil, ze mi prozradi cit na SF3, kdyz 
mu piinesu ldhev brandy. Vydal jsem se do 
Boot prodejny a poptal se chlapka na podmin- 
ky. Ihned jsem poznal, ze 20 penéz nemam 
a tak jsem se rozhodl, ze spInim prani chlapka 
vy zeleném plasti a najdu androida. Vydal jsem 


se nahoru a viezl do Orion’s Belt. Uvnitf jsem 
zapnul datacorder a pak se vydal doprava a na- 
lezl dvete. Parkrét jsem do nich kopnul, az se 
oteviely. SeSel jsem dovniti a hele, android. 
NEZKOUSEL jsem s nim mluvit a rad8i jsem 
popadnul ty¢ lezici na zemi, Vrauil jsem se na- 
horu a vyjel do patra. Sel jsem ke ttem chlap- 
kiim sedicim u stolu a ukazal jsem jim ID kar- 
tu. Kdyz odeéli, vzal jsem hadice a pak odsu- 
nul nddrz s nitrem do rohu k zahnuté route. 
Pak jsem hadice v kapse spojil a sjel doli do 
pifzem{i. Ukazal jsem barmanovi ID kartu 
a objednal si Special koktejl. Kdyz ho zacal 
mixovat, pfeSel jsem za pult, oteviel lednitku 
a vyndal formu na led. Zaviel jsem lednici 
a zkusil jsem otocit kohoutkem u tfeti roury 
zleva. Ne&la. PieSel jsem doleva a pridélal hadi- 
ci k levé roufe pod lampou. Pak jsem se vraul 
do patra a pustil nitro. Dole za barem jsem 
pak chytnul onu nefunkéni rouru tésné pod 
kohoutkem a vylomil ji. Vzal jsem vlevo hadi- 
ce ze zemé a napojil na utrzenou rouru. Vyrazil 
jsem k androidovi. Hurd, zmrznul. Vzpomnel 
jsem si na jeden film se Svarcikem, popadnul 
tyé a tifsknul ho. Rozpadnul se na kousky. 
Protoe nemdm rad bordel, smetl jsem ho 
svym smeta¢kem na lopatku a z lopatky jsem 
ho vysypal do formy na led. Vyrazil jsem na 
ulici a u semaforu nalezl chlapka v zeleném 
plasti. Sdélil jsem mu, Ze je android zneskod- 
nén a obdriel svych 50 penéz. Po kratké mezi- 
hie jsem se vydal do Boot kvelbu koupit Bran- 
dy pro ozralu. V obchodé jsem se »spojil” 
s tvorem valejicim se u police. Pak jsem koupil 
lahev a vylezl ven. Oirala se v abstaku valel 
u chodnfku a tak jsem mu podal lahev a dostal 
“it a rybu. Zaradoval jsem se a vratil se do her- 
ny. Vevniti jsem si pfecetl papir a zjistil cit AB- 
BACACA. Rekl jsem si tedy o hru a téil se, 
jak tvora porazim. Na vybérové obrazovce 
jsem namackal na kldvesnici AUTOMATU 
zminény cit ABBACACA. Vida, odsunula se 
mala desti¢ka a objevil se éerveny knoflik, kte- 
ry se oviddal klavesou C. Vybral jsem si jednu 
figuru a zaéal hrat. Ihned jsem zatitocil a tt 
krat pouzil C. Je po ném. Druhé kolo bylo na- 
stejno. Vyhral jsem! Pokecal jsem si tedy s tvo- 
rem a byl jsem nucen zopakovat hru. Opet 
jsem chytie vyuzil cit a opét vyhral. Nynt jsem 
jiz obdriel svych 300 penéz. Jsem hamizny 
a tak mi to nedalo a vydal jsem se do 
Orion?s Belt do prvniho patra a parkrat okradl 
robogignici. Nic moc, néjakejch 19 penéz, ale 
co, aspott néco. Mona se budou hodit. Vydal 
jsem se ulici do hotelu, zaplatil za pokoj a vy- 
razil vytahem nahoru. Sel jsem ke dvetim s cis- 
lem J1220 a oteviel je kartou. Po malé potycce 


jsem se objevil v malém pokoji, spoutan a se 
strazi. Hned jsem si vsimnul magnetick¢ho 
klice na rare a tak jsem po ném zaSatral. 
Spadnul. Strazce vstal a sebral ho, ale ja to ne- 
vzdal a zkopnul jsem aspon hiebik. Tim jsem 
si rozpojil pouta. Prohlédl jsem si mistnost 
a strhnul plakat Pelvise ze zdi. Pak jsem s nim 
mrsknul na podlahu a tancem se na ném nabil 
statickou elekttinou. Tou jsem pak zabil straz- 
ce. Sebral jsem mu magneticky klié a z pfistro- 
je vedle stolu maly cip a datacorder. Otevrel 
jsem kliéem dvefe a veSel do druhé mistnosti. 
Tam jsem prozkoumal otevienou krabici pod 
stolem a vyndal z ni druhy ¢cip. Prohodil jsem 
procestirky a zménény cip dal Nigelovi. Po 
malém striptyzu jsem ze zemé sebral pasek jim 
odhozeny a sundal z néj vypinaé silového pole 
a krabicku s vlasy. Vratil jsem se vedle a pro- 
zkoumal stojan na CD disky. Nagel jsem tam 
jeden, co se jmenoval Popular Techtronics. 
Vzal jsem ho, zapnul poditaé a vsunul ho do- 
vnitf. Pfecetl jsem si o datacorderech a o Ho- 
ming Beacon médu. Vzal jsem CD a veSel do 
sousedni mistnosti. Tam jsem ovladacéem vy- 
pnul silové pole a vy$el na terasu. Tam jsem 
nastavil zminovany Homing Beacon médd (viz 
pod Carou) a Datacorder zapnul. Pak jsem uz 
jenom pockal na domovskou lod, ktera mé 


odvezla na Deepship 86. 
HOME SWEET HOME. Hned za ,,dvetmi* 


jsem si vytrpél mensi melodrama, které vsak 
skonéilo stastné a ja se ocitl v lékafské mist- 
nosti. Zkusil jsem zapnout DNA stroj, ale ne- 
mel jsem povoleni, takze jsem si promluvil 
s Jebbem, aby mi ho vydal. Kdyz jsem ho po 
zasluze ziskal, zapnul jsem zminény DNA 
Analyzer a na scanner pichnul vlasy odhozené 
Nigelem. Zapnul jsem scan a nasledné vysled- 
ky nechal vytisknout - IMPRINT TO CART. 
Hotovou kartu jsem pak pouzil na ComPost 
a po rozmluvé se Stellar se koneéné dostal do 
své kajuty. Zjistil jsem, ze neni nic nového 
a tak jsem zapnul terminal a vyposlechl si 
zpravu od velitele. Poslechnul jsem ho a termi- 
nalem se pfenesl do transportni mistnosti. 
Kdyz jsem se objevil v doktoroyé mistnosti 
a nasledné byl vyhozen do vytahu, stiskl jsem 
tlacitko oznacené jako Quarters. Zni¢ehonic 
jsem se ocitl v pokoji s néjakou babou na po- 
steli. Promluvil jsem si s ni a pak vymopoval 
(mop je regulerni ceské slovo-pozn. Amph) 
pokoj (sladka vzpominka na brigadu u McDo- 
nalda - RT). Po chvili zase chtéla, abych spta- 
vil zachod. Udeélal jsem to a vratil se zpét, ce- 
kajic dalsi rozkazy. Chtéla léky, tak jsem skodil 
do koupelny, oteviel skfimku nad kohoutkem. 
Po akci a uniknuti plynu jsem zkusil oteviit 
dvete. NeSlo to, a tak jsem sebral hydrauliku 
z postele a vtlacil ji mezi dvefe. Pak pfiéla Stel- 
lar... Pohteb byl smutny a navic jsem mél feé, 
kterou jsem éetl z papirku, ktery jsem nadho- 
dou objevil v kapse. Po skonéeni funusu 
v krasné ,,pfirodé" jsem zapnul ovlddaci panel 
vedle termindlu a vytukal heslo 555-1212. 
Shlédnul jsem program a odebral se truchlir 
do svych komnat. V pokoji mé vSak splin pre- 
Sel a j4 zapnul terminal, Ze se pijdu opit do 
baru. A ejhle, zpravicka od Stellar. Coze? Co 


zkouseji? Honem za kapitanem. Pfenesl jsem 
se na mustek a snazil se pfesvédéit kapitana 
o zmeéné kurzu. Neyyhovél mi a tak jsem se 
rozhodl, ze ukradnu lod. Terminalem jsem se 
dopravil pred hangar, ale ouha, straz. No. 
Zkusil jsem na mensiho z nich pouzit trik 
mrtvého nervu, ktery jsem se naucil po po- 
hirbu. A sakra, problém. Najednou jsem sedél 
ve vézeni, koukal do zdi a nevédél, co délar. 
Prinesli jidlo. Nemél jsem hlad, ale piece jen 
jsem potraviny sebral z voziku. Pak mé napad- 
la genidlni mySlenka. Uték. Poskladal jsem te- 
dy potraviny v tomto pofadi: Yoda Ears, Bob- 
bit Kabobs, Rack of Orat, Baguettes, ‘Tubers, 
Melon, Spagety. Vytvofenou postavu jsem pak 
posadil na postel. Piisel zase ten otrava s cho- 
botem a vnutil mi néjakou hnusnou koblihu. 
Vyuzil jsem jeho nepozornosti a vlezl do vozi- 
ku. Vyvezl mé ven a odtransportoval se pryé¢, 
Vylezl jsem a termindlem se pfenes! do Iéka#- 
ské mistnosti (Sickbay). Vpravo ze skiiné jsem 
vzal trochu morfinu zrovna, kdyz se feléar ne- 
koukal a vratil se k hangdru. Pichnul jsem 
morfin do koblihy a podstréil ho velkému 
strazci. Ten ji zblajz a zacala show. Kdyz se slo- 
zil, trik mrtvého nervu na prcka zabral a dostal 
jsem zavdavkem klié od lodi. A ted’ se slavou 
a nadsenim dovniti. No jo, ale jé nedos4hnu 
na vypinac. Sakris! No, napadlo mé, ze zndam 
nékoho, kdo mi mize piijéit ruéku, Opét jsem 
se transportoval a sice do baru (8-Rear). U sto- 
lu sedél Sydney a ja se ho jal pfemlouvat, aby 
mi pujcil ruku a oko. Dalo to dost prace, ale 
nakonec jsem piece jen dostal to, co jsem po- 
treboval. Vratil jsem se pred hangar, stiskl jed- 
no tlacitko a umélou rukou druhé. Dvere se 
oteviely a ja veSel dovniti. Ted’ jsem ovem ne- 
tusil, ktera lod to byla a tak jsem si vzal klic 
a cvaknul na alarm. Blikla lod vpravo, druha 
odshora a tak jsem veSel dovnité, Ze sedadla 
vlevo jsem sebral kus manualu a posadil se. 
Zapnul jsem hlavni spina¢ a dale ICD. Nasta- 
vil jsem toto: Fuel 1 - Lanthanum, Fuel 2 - 
Sulfur, Fuel 3 - Silver, Catalyst - Neon a Code 
- Lasagne. Pak uz stacilo jenom stisknout Initi- 
al a prilozit Sydneyho oko ke scanneru svitici- 
mu uprostfed nahofe. A je to. Hurd pryé. 
V hangaru se najednou strhnul men&{ pokiik, 
ale hlavni je, ze prcham. Pfijmul jsem zpravu 
od kapitana a ignoroval jsem ho. A ted’ to pii- 
Slo, lod’ se zastavila. Oteviel jsem kapotu (Ho- 
od) a tlozny prostor vzadu (Trunk). Pak jsem 
se zvednul a otevfel vysoké dvefe napravo. 
Vyndal jsem oblek a nasadil si ho véetné hel- 
my. Poté jsem oteviel hlavni dvefe a vyplul do 
vesmiru. Addach! Z motoru vlevo jsem vytah- 
nul rybu (?) a zezadu kabely a ceduli. Ceduli 
jsem pripichnul na horni kridlo a éekal. Po par 
chvilich se najednou objevila lod, hodila efekt- 
ni smyk a ven se vysplhala pohledna dévcice. 
Zjistila problém a vzala si ode mne kabely. 
Maj konec mi vratila a jd byl postaven pied 
problém, kam kabely zapojit. Vzpomnél jsem 
si na manual z lodi a precerl si ho. Vida. ‘Taak, 
cerveny kabel na plus a modry na minus. OK. 
Zkus to. A hele vySlo to, jesté, Ze jsem poslechl 
manual, ktery jsem nalezl na sedadle a zapojil 
to spravne. ‘lak. Rozloudcil jsem se a vratil se 
do lodi. Zkusil jsem zapnout initiation, ale 





Po tomto lehce nepfijemném transportu vas eka 
vzpominka na brigadu u Mca, uték pred nebezpeé- 
nym plynem a nasledny sentimentalné zalozeny po- 
hfeb, ktery je, podobné jako u skonéivéiho serialu 
»Akta X“ (#$@@!!~$#@#'<bédid), zcela neopod- 
statnény, tedy zbyteény. Huraaah! 





Takovej bordel nemam ani ja doma, Tfuj tajxl! Vsu- 
de samy hadry, na stole faky kartridze a ta kytka - 
0 ekologové nasi, zahalte tvaf svou Slojitem smu- 
tecnim!!! 





Lev velitel si neda fici, jouda jeden. A kdyby védél, 
proc to po ném zadam. HA! Neschopny velitel, nej- 
horsi velitel. Mimochodem, vite, ze tupost a ne- 
schopnost viastnich zaméstnancié je pouhym odra- 
zem tuposti a neschopnosti vedeni? Je to pravda. 
Nemyslete si, ze snad narazim na nasi velevazenou 


red... - #@$$'! - LEE, AMPH. 


neslo to. Oteviel jsem tedy pffruéni schranku 
a vyndal pumpu, lepidlo a pasku. Poté jsem 
vstal a oteviel prostiedni dvitka ve sténé a zjis- 
til, Ze je rozbity krystal. Asociace mi napovédé- 
la, Ze podobny mam v Datacorderu a tak jsem 
ho oteviel a krystal vyndal. Napatlal jsem na 
néj lepidlo a na poskozeny krystal zafici uv- 
nitt boxu taky. Slepil jsem je dohromady a hu- 
ra, uz to funguje. Usadil jsem se do sedadla 
a zapnul holografického spolupilota (Manual 
Override - modry ¢udl). Nastartoval jsem 
a odletél zpét na Deltu Berksilon. Vletél jsem 
k doktorovi (Lab A) a znechutil ho svym ka- 
franim natolik, ze odeSel. Z krabice nalevo od 
pocitace jsem sebral ¢cip (Callahan Moddie) 
a vratil se do lodi. Udélal jsem dvé fotky na 
systému PTS a od kazdé z nich oddélil negativ. 
Ted’ jsem potieboval provést inicializaci pomo- 
ci fotky a negativu. Nechal jsem PTS zapnuty 
a polozil prvni negativ a druhou fotku na sebe 





Taaak. Ted’ uz jenom vytu- 
kam kéd 555-1212 a LEE 
a AMPH se mazou jit 
klouzat. Chachaaa! (Co 
LEE, AMPH) 


tim myslel? - 


na modry monitor (zalezi, jak se vam v inver- 
torati rozdéli, kdyz to neptijde, kombinujte). 
VySlo to. Ted jsem vyrazil zpét na Polysorbate 
LX. Teleportoval jsem se do ulice a Sel do ob- 
chodu s implantaty. Nabidnul jsem prodavaci 
éip a vyménil ho za CyberJack. Zpét do ulice, 
kde jsem se objevil a pomoci vysilacky jsem se 
vratil zpét. Pfeletéli jsme na Delta Berksilon 
a ja se opét vratil k doktorovi. Zapnul jsem 
pocitac a vybral Cyber funkce. Zapichnul jsem 
Jacka a uz to jelo. Po Superdalnici jsem Sel po- 
fad DANYM smérem a NIKDE jsem neodbo- 
éoval ani neotaéel a nevracel. Po chvili rizno- 
rodych poloh a smérii jsem se ocitl pred kan- 
celafi. VeSel jsem dovniti a sebral kartu 
s ¢islem. Kouknul jsem na ohlagovaci tabuli 
a zjistil, Ze si pockam. Nechtélo se mi a tak 
jsem vySel ve pied baraék a sebral Sroubovak. 
Tim jsem pak upravil cisla vy ménici (Number 
Changer), kdyz jsem ho oteviel. Nastavil jsem 
trojku a ukazal kartu zensky za oknem. Dostal 
jsem pristup k souborim. Taak. Nejprve } jsem 
vesel mezi regdly s pismenem R. Sel jsem az ke 
konci P a pak zkouSel, kterA Suplata puyjdou 
otevrit. Bylo jich nékolik a ja zjistil, Ze jsou to 
viastné schody. Vylezl jsem po nich a v posled- 
nf ze zdsuvek nasel spisy. Vytahnul jsem spis 
obsahujfci nazev Rancid. Strucné jsem probéh- 
nul mezi fadky a naSel dali dva spisy, které by 
mi neuSkodily. Sel jsem proto mezi eska a na- 
Sel spisy Santiago a Sharpei. V jednom z nich 
jsem po pfecteni nagel odkaz na slozku Bele- 
auxs. Tu jsem také naSel a jesté jednou vSechny 
slozky proéetl. Nahodou jsem narazil na zaji- 
mavy spis jménem Project Immorality. Vydal 
jsem se tedy naposled mezi régaly a zminény 
spis nalezl. Hurd. Vylezl jsem ven a vsechny 
soubory nastrkal do tiskarny. Kdyz jsem tam 
zastrcil posledni, vypadnul jsem uplné ze Su- 
perhighwaye stejnou cestou, jakou jsem prisel, 
tedy NIKDE neuhejbat a jit porad za nosem 
do exitu. V laborce jsem sebral papiry, které 
vylezly z tiskarny a ukazal je doktorovi. Po 
mensim dialogu zacalo to pravé dobrodruzstvi. 


OVEKA. Sovtva | jsem 


, i 
o i : i 
a | , Ft he 


ptisedl, oblékel j jsem si oblek EVA a helmu si 


schoval do kapsy. Vylezl jsem z lodi a z ¢umé- 





ku sebral alveoli. Zpod motoru jsem vzal ka- 
pilary. Slezl jsem dirou dolt do zaludku az po 
okraj zaludecnich Stav. Ze stény jsem vytahl 
a sebral pirko. Lanko 


jsem pfidélal ke svorce a timto vzniké laso 


svorku, zelené ,,lanko“ 


jsem hodil na vstup ke branici nahoie ve 
»stropé. Vylezl jsem po lané a polechtal télo 
trubice pirkem a tim shodil z traktu kus néce- 
ho, co vypadalo jako néco, co se neda identi- 
fikovat. Slezl jsem dolt a zjistil, ze oni odpor- 
ni brouci uz tam nejsou. VeSel jsem tedy do 
zelen¢ho ,,vchodu“. Sel jsem pofad dolii ko- 
lem diry ve sténé az jsem naSel parazita. Vratil 
jsem kousek zpatky a vlezl do diry. Cesta se 
po par krocich délila a tak jsem se dal nahoru. 
Doésel jsem az k jezirku. Vytahl jsem z kapsy 
pumpu, pfidélal k ni kapilary a celé to slepil 
paskou. Napumpoval jsem trochu tekutiny 
do helmy a vydal se zpét. Po sprintu jsem ze 
zemé sebral kameny a dal se doprava. Aha, ta- 
dy asi neprolezu. Zkusim ale néco.,.vlozil 
jsem do skviry alveoli a PUSOU je nafouk- 
nul. Vida, dira se zvétsila. Progel jsem do sli- 
nivky a prohlédl si vyrustky okolo. Pak jsem 
na jeden z nich vylil trochu tekutiny z helmy. 
Vratil jsem se do zaludku a yvysplhal nahoru 
po lané. Sebral jsem pilulku a shodil ji dol. 
Dole jsem pak na ni vylil zbytek kapaliny 
z helmy. Pilulka se rozdrobila na mensi kous- 
ky. Par jsem jich sebral a Sel k parazitovi. Ho- 
dil jsem mu je do tlamy a odjel na ném do 
slepaku. Ve ts sem sebral co se dalo, ty. 
nehet, ryé a sttibro. Na parazitovi jsem zase 
odjel zpét a zaludkem se vratil zpét k lodi. 
Stiibro jsem pouzil jako palivo pro lod a dal 
ho do nadrze schované za blikajicim Ccerve- 
nym svétlem. Pak jsem jenom vlezl do lodi, 
sed! si do sedadla a zapnul Initiation. 

MGZEK. Kdyz jsem pristal a vylezl ven, tak 
jsem zjistil, ze horem cesta nevede a Zé se mu- 
sim dostat doli. Protrhl jsem blanu nehtem 
a skoéil dola. Sel jsem doleva a preskocil pro- 
past. Jen tak tak. Musel jsem nékolikrat zkusit 
jit doleva (3x walk). Nakonec to vyslo a ja 
presel do casti s roboty v rohu. Odeéel jsem 
do nejvzdalenéjsiho kouta mozku, az jsem se 
skoro nevidél a hodil po prvnim z nich ka- 
men. Nasledné na to jsem to samé udeélal to- 


mu druhému a zase pak prvnimu. Kdyz se po- 
bili, sjel jsem vytahem dol. Chrel jsem projit 
do jadra, ale nemohl jsem kyili harampadi 
blokuiictmu vchod. Vyjel jsem tedy vytahem 
o néco vys k ceduli oznamujici kaSlaci cent- 
rum. Zastavil jsem u ni vytah a tyci podrazdil 
nervy. Oties se mnou otfasl a ja se vratil dold. 
Vida, harampadi uz se odsunulo. Vlezl jsem 
tedy do otvoru, doufaje, Ze je jiz vsemu konec. 
Nebyl. To hlavni mé teprve éekalo. Obrovsky 
robot si délal naroky, ale ja se nedal. Pouzil 
jsem tyé na blikajici nerv a vytvofril tak elekt- 
romagnet, kterym jsem robota znicil. Oddy- 
chl jsem si, ale najednou se vynofil mozek, ¢i 
spise mozecek. Zacala rvacka, ale nakonec 


jsem SI vzpomnél, ze mam v kapse neco, co 
jsem jesté nepouzil. Rybu. Tak jsem mui ji dal, 
mozek ji mlsné sezral a tim se otravil. Pustil 
mé, ja spadnul na pevnou pidu pod nohama 
a oddechl si. Strucné feceno - timto to pro 
mé, a viastné i pro vas, konci. Vas 

— Roger W., errm, viastné Roger T. + Stingray 





Mozna bych uz mél nechat narazek na naseho pre- 
milého LEEho a AMPHa, ale tento obrazek mi to 
prosté neda. Takze, budte zdravi, LEE a AMPHe. 
Jen tak okolo, vite, co to znamena AMPH? Ne? Ja 
vam to neprozradim, protoze to nevim a AMPH to 
také nevi. AvSak dedukce mozkovny nasi neni ome- 
zena a tak vézte, ze to bud’ znamena Analphabetical 
Memoring Pointing Hybrid nebo Average MPH 
(speed of reading! - LEE). 





Ach jo, to jsem to zase dopad’. Ze ja do toho kéef- 
tu lez. Sakra! Ted’ tady musim sedét jako tvrdy 

Aa koukat do zdi. Pfineste mi housle, at si maiu fi- 
kat Dalibor. 





Predstavte si, tady maji Radegusd za pouhejch 
3,50 pollitr. Skvélé. Jdu se opiti, ale nejdfive ukrad- 
nu tadytomu hybroidovi jeho kukadlo a rucku. 
Blabla. UZ mé to nebavi! Ne, tohle neplati, nic jsem 
tim nemyslel. Délat popisky k obrazkiim je ta nejza- 
zivnéjsi vec, kterou znam. Ehm. Tenhle obrazek 
tam nedavejte, stejné se mi nelibi. 


platforma: PC-CD 


recenze viz. Excalibur 52 


PETR CHLUMSKY 


o pftistanf na vesmirné zdkladné bézte 
do mistnosti v malém pylonu (na mapé 
Pylon) a zde seberte identifikacni nara- 
mek (BRACELET). Vyjedte vytahem c. 1 
a jdéte do Ridicitho pracovisté. Zde seberte 
magnetickou kartu (BADGE), kterou hned 
pouzijte na crecku magnetickych karet. Po té 
pouzijte identifika¢énf naramek na druhou 
étecku a kliknéte na klavesnici. 

Sejdéte 0 patro nize a pouzijte vytah ¢. 2. 
Jdi do mistnosti oznacené na mapé jako Roz- 
vod elektriny. Zde laserem zneskodni kameru 
a ve dvou Zluto-cerné pruhovanych skrinkach 
piehod paky. V jedné z nich také seber pojist- 
ky (FUSE). Vyjdi ven z mistnosti a zastfel 
strazného. 

Po té se vydej do baru a zde seber pod zrcad- 
lem stfep a za barovym pultem prazdnou skle- 
nici. kterou napli vodou. Vyjdi ven a odeber se 
do dilny. Zde seber barvu ve spreji a drat. 
Dverfmi projdi do dalgi dilenské mistnosti, kte- 
rou stfezi robot. Na E&lecrrical Control Panel 
pouzij drat (jedna se o zluto-cerné pruhovanou 
krabici um{sténou uprostfed v dolnich partifch 
panelu). Ustup o krok, a kdyz robot pfijde 
k panelu hod na néj lahev s vodou. Nez ode- 
jdeS, jesté seber ze stolu Sroubovak. Po této na- 
rotné casti jdi do loznice a seber jeden skafandr. 

Tva pout pak pokracuje v laboratofi. Ze 
stolu seber klié a poloz na néj sttep ze zrcadla. 
Kliéem odemkni skfin a seber zAhadnou che- 
mikalii. Pfistup k robotovi, a kdyz se zaviou 
dvefe, tak pouzij barvu na oba senzory. Jdi 
k laseru, vloz do néj pojistku a stiskni Cervené 
tlacitko. Projdi dvefmi, jez hlidal robot a jdi 
do zadniho traktu laboratofe. Zde seber tésné- 
ni (SEAL), kterym vysprav svij skafandr. 

Sejdi do nakladového prostoru a najdi he- 
ver (JACK). Jdi k jefabu a vydej se k pravym 
dvetim. Zde pouzij sroubovak na kovovou po- 
dlazku. Vrat se k jefabu a sjed dol. Ocitnes se 
nedaleko tvé startu. Spinacem miizeS ovladat 
ze zdola jerab. 

Béz do mistnosti v pylonu a pouzij hever 





a skfinku, krerou potom odsun stranou. Sejdi 


dolu a seber podstavec pod hever (7 R/POD), 





Start 





Level 1 





Level 2 







eo 


A tady je mame - dva 
hiavni protagonisty, ktefi | 
se maji postarat o za- 
chranu nasi galaxie (nebo | 
sto mél byt cely vesmir?) 





jez hned pouzij na hever. Vrat se do vytahu ¢. 
2, vyjed nahoru a pouzij hever s podstavcem 
na ovladdaci panel vytahu. Na heveru stiskni 
éasovaci tlacitko. 

Jdi do nakladového prostoru a pomoci jefa- 
bu sjed dolu. Jdi do mistnosti v pylonu, sejdi 
opét doli a nasedni na zavazi od vytahu. Po té 
se ocitnes pred vytahem €. 3. 

Jdi do Rest room k akvariu. Oble¢ si ska- 
fandr a vhod zahadnou chemikalti do akvaria. 
Prohledej zbylé casti Rest roomu a seber tistak 
(CIRCUTT). Vrat se do laboratofe a u fidiciho 
panelu vloz magnetickou kartu do ctecky mag- 
netickych karet, ustak vloz do zafizeni ctecky 
a klikni na klavesnici. Vydej se do straznice 
a u fidiciho panelu pouZijte na ctecku magne- 
tickych karet. Po té pouzijte identifika¢ni na- 
ramek na druhou étecku a kliknéte na klaves- 
nici. Pouzij vytah ¢. 3 a pomoci laserové pisto- 
le dokonci své poslani. —Genagen 
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Nez se do mistniho hradu dostanete, chvili to potr- 
va. BohuZel si ho ani pak moc neuzijete. Tri prosto- 
ry jsou upiné vse co z néj spatiite. Ze by tuhle hru 
délali proletari? 


Kompletni navod na nejuspésnéjsi Ceskou hru roku 1995. 


UVODNICH 143 SLUVEK. Ahoj, eviibodi. 
Velka omluva hned v tvodu, aneb jak si zajis- 
tit, aby mne prvni étendf Excaliburu, kterého 
potkam hned za prvnim rohem_neodrovnal. 
Hint Book neni. Ne, ze bych ho nechtél psat - 
na tvrdou praci jsem si uz v Excaliburu zvykl. 
Ne ze by nebyl uspé’ny. Ne ze by ndm na ne} 
neprislo qantum pochvalnych dopist od spo- 
kojenych étenaii. Ne ze by bihvi co jesté, ale 
hlavni problém, jak mi v redakci bylo sdéleno 
je jeho rozsah. Agent Mliéhdk se nam veSel na 
hezkych Sest stranek. Mé by to pochopitelné 
nevadilo, ale ... (vyznamneé tii tecky, které neni 
treba prekladat). 

Ale nebyl bych to ja, kdybych se nepokusil 
udélat co vam na dopisech uvidim. Navod na 
Draéi historii jsem napsal tak, aby alespon 
z €dsti splioval kladné stranky hint-booku. Po- 
kud se i pfesto rozhodnete mne zastfelit, cho- 
divam kazdé pondéli temnym pritchodem na- 
levo od Ulrychova namésti. 


S TR AT EG IC K-A 
POZNAMKA. Navod je délen podle lo- 
kaci v nichZ musite néco udélat. Pri cteni do- 
porucuji zakryvat nizSi rady papirem podobné 
jako v hint-booku. Doporucuji odskrtavat ty 
uikony, které jsi uz proved. 


STROM S DUTINOU: 
-Pofadné dutinu prozkoumej. 


-Vyndej z ni prak a doutnik. 
HOSPUDKA: 


-Kdyz sem zajde’ poprvé, naleznes tu jen parek 
starych stamgastu. 

-Mizes s nimi promluvit. 

-Pokud si pozorné prohlédnes mistnost, pti- 
jde§ na zptisob, jak ,pomoci* jednomu z kar- 
banikii ke snadné vyhie. 
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KAREL TAUFMAN 


-Hadrem vyle&ti zrcadlo a vyzvedni si balicek 
falesnych es. 

-Neni tu jeSté néco co Ize sebrat? 

-Uzmi pillitfik pivinka. 

-Az se objevi hospodsky, promluv si s nim 
a dozvi§ se o negtastném vrhaci Sipek, ktery se 
Sel nékam do lesa obésit. 

-Ten plakdt na zdi za hostinskym by se mohl 
hodit, ale co mu za néj nabidnout? 

-Vyménh s hospodskym doutnik za plakat. 

-Az% se tu objevi trpaslik, hned s nim promluv. 


DRACI DOMEK: 

-Tvoje matka se na tebe velmi, velmi zlobi. 
Promluv s nia dostane§ niz na hranf. 

-Je tu jesté néco co lze bez problému sebrat. 
-Seber Izi¢ku z hrnku. 

-U stropu je pavouk. Pokus se ho vyprovoko- 
vat mouchou. Pokud mouchu nemas, mozna 
je v nééem smradlavém co jsi uz sebral. 

-Pouzij noénik na pavucinu. Vyleti moucha 
a lapi se do pavuciny. Seber nit. 

-Az matka z domku zmizi, bude Cas na uvafeni 
zabijacké polévky. Mas vsechny prisady? 

-Do polévky na plotné vhod' slepici bujén 
a ponozku. Nyni musfé lektvar zamichat. 
-Sprav zlomenou vaiecku provazkem a zami- 
che} polévku. Aby Evelyna pfihupsala, musts 
zajistit, aby se viiné roznesla co nejvice sméry 
co nejdal od domu. 

-Otevii okno., 

-Pou#ij kliku na okno. 

-Ted si uloz hru a nékolikrat vyjdi z domku 
a zase se vrat. Az pted kotlikem najdes Evely- 
nu, spusti se zavéreéna animace. 


The End. 


platforma: PC, PC-CD 
recenze viz Excalibur 52 


Ne véechny vase akti- 
vity v této hfe se set- 
Fey ey ee 
nez tohoto zebraka na- 
ae ete 

a stati se i rozlozit. 
KOMEDIANT: 

-Promluv s komediantem a dostanes jednu 
zkamenélou loutku (tvoje prace). -Jestlipak ji 
dokdze§ vratit do pivodniho stavu? 

-Poradné se rozhlédni po zemi. 

-Seber jablko. 

-Vrat komediantovi opravenou loutku a pro- 
mluy si s nim. Prozradi ti recept na svou kva- 
litni vyslovnost. Potfebujes bylinu rostouci 
v nedalekych horach. 

-Dej komediantovi kousek scénafe a on té ve7- 
me za pomocnika. Dostanes od néj kli¢ek k je- 
ho truhle. 

-Odemkni truhlu a vezmi z ni fakyrskou piSta- 


lu. 


PRED HRADEM: 

-Promluy si s jesté stale zivym zebrakem. Ma 
zvlastni prant. 

-Kdyz je tu misto zebraka uz jenom mrtvola, 
nezbude ti nic jiného nez prozkoumat okoli. 
Mozné se tu da néco sebrat. 

-Ze iebrakovi kapsy seber kliku a zpoza dela 


trubku. 


KOUZELNIK: 

-Promluv s kouzelnikem. Domluv si s nim 
souteéz v kouzleni. 

-Kouzelnik likviduje kamen na prach. Nepo- 
trebujes ndhodou néco zbavit kamenného oba- 
lu? 

-Vymén zkamenélou loutku za kamen na ces- 
té. 

-Aby mohla soutéz zacit, musi§ kouzelniku 
ukdazat vysvédéeni z Carodéjnickeé skoly, kterou 
jsi pochopitelné neabsolvoval a navic musis 
mit piipraveno néjaké kouzlo. Bude tfeba 
podvadet. 

-Uka% kouzelnikovi podivny vyputjéni fad 
a pak mu piedved karetni trik s balickem fales- 
nych es. Kouzelnik proméni loutku. 

-Seber loutku. 





Objevit tuto knihu trva nekoneéné dlowho. Je to totiz 
kniha magicka. Umi pry mluvit, ale protoze od jistée do- 
by Sisla, nechce se dat s nikym do Feci. Skfeti se ji po- 
kouSeji mucit prilozenym pohrabaéem, ale nic naplat. 


LENOCHUV DOMEK: 

-Promluv s lenochem (nebo Lenochem?) a pii- 
slib mu opravit perpetuum mobile na buchry. 
-Porozhlédni se jesté v domku i pred domkem. 
Je tu néco co muzes sebrat. 

-V domku seber noénfk a v pfistavku cihlu. 

-K opravé stroje bude’ potiebovat dvé véci. 
-Pouiij na stroj kvasnice a ozubené kolo. 
-Promluv s Lenochem a dostanes lahvicku s le- 
nosti. 


PALOUK SE ZIDLEMI: 

-Promluv se zidlemi a dozvi§ se o tajném vcho- 
du do hradu. Na mapé se objevi nova lokace. 
-Pivem zalij travnik a zidle ti prozradi, jak 
otevrit zamcené dvefe na hradeé. 


PAREZY: 

-Promluv s patezy. Zjistis, ze by potiebovali 
podrbat. To sim nezvladnes. 

-Pust na pafezy jetka a otevie se ti cesta do 
hradu. | 

-Neni tu jeSté néco co by se dalo sebrat? 
-Prozkoumej patezy a najdeS bodlinku, ktera 
jezkovy vypadla. 


JEZEK V LESE: 

-Chytit jezka by nemélo byt se spravnym equ- 
ipmentem vubec tézkeé. 

-Kdyz jezek odcupita, poloz na misto, kde se 
vyhiiva jablko a odejdi. Kdyz se vratis, bude 
uz snadné jezka lapit. 


Nalézt Bertova otce bude pék- 
na fuska. Jesté tézsi ovsem 
bude, dostat ho od teto kupy 
zlata. Divite se mu ? 





HRADNI KUCHYNE: 

-Peélivé prozkoumej mistnost a seber co se da. 
-Seber hadr, trychty#, kvasnice ze zasuvky a za- 
mysli se, jak sebrat trochu cukru. 

-Naber cukr na Izi¢ku. 

-Ohen v kamnech potfebuje trochu rozpalit. 
-Prohrabni uhliky pohrabatem a priloz suchou 
vétev. Guld§ z trpaslikii se pripali. -Nasleduje 
animovana sekvence v niz si na tvém guldsi 
hradnf pan vyl4me zuby a -vyda vseobecny za- 
kaz pojidani trpaslikd. 


HRADNI JIDELNA. 
-Promluv si s Karmelou. Postézuje si na své 
poskozeni. 


-Vymén plakat za vypujeni fad. 

-Na vyspraveni Zidle Karmely budes pottebo- 
vat celkem tfi vécl. 

-Payucina poslouzi jako nit, bodlina od jezka 
jako jehla, trpaslici Satecky jako zaplaty. 
-Prozkoumej knihovnu a najdi pohadkovou 
knihu. S4m na ni nedosahnes. 

-Karmela ti pomiize, ale musié si ji nécim vy- 
podlozit. 

-Vypodloz Karmelu cihlou a seber knihu z po- 
licky. 

-Pokud jsou na stole zbytky, jidla, dobfe si je 
prohlédni. Mozna mezi nimi najdes pochout- 
ku pro jednoho starého znamého. 


SIPKAR V LESE: 

-Promluv si se Sipkafem. DozviS se néco malo 
o zadrhavajici kronice a o zvonecku. -Dostanes 
klié od Sipkafova domu. 


V SIPKAROVE DOMKU: 

-Promluv s kronikou - bezvysledné. 

-Az kronika zmizi, bude’ muset zajistit stopy. 
-VSimni si mezi stopami vykiicniku. Na mapé 
se ti objevi nova lokace. 

-Saze u kamen by se mohli hodit, jen je mit na 
co nabrat. 

-Pouzi] ufiznuté vousy na saze. 





V mistni hospidce se odehrava velka Cast pribéhu. 

nezapomerite se sem vracet. Ke dvéma Stamgastim 
pFibude po éase jesté hospodsky a jeden extrémné 

nerudny trpaslik. 


PRED SIPKAROVYM DOMEM: 

-Cela prvni polovina hry k tomu sméfuje. Mu- 
sf§ nasbirat dostatek munice do praku, abys se- 
stielil hnizdo na stromé. 

-AZ budes mit tHi kameny do praku (vy téhle 
hie jsou kameny skute¢né uzkoprofilovym 
zbozim), pouzij prak na hnizdo. 

-Seber list ze zemé. 


SIPKOVNIK: 

-Tomuto stromu zcela o¢ividné néco schazi. 
Ackoliv nejsi doktor, mize’ strom -vySetfit té- 
mei jako odbornik. 

-Pouzij trychtyi na strom a promluv s Cervem, 
ktery vyleze. Je to tvrdy stachanovec. 

-Vyvinu stromu vadi dvé véci. Jednak je to pri- 
lis aktivni Cerv a jednak mraky na obloze, které 
stini strom pied slunickem. 

-Pouzi) autorizovanou Lenost na Cerva. 
-Mraky rozezene vitr z jiné lokace. 

-Az zelené Sipky uzraji, seber je a zanes tomu, 
kdo je nejvice potiebuje. 


V HORACH. 

-Tady by méla rist diilezita bylina. 

-Je tu také nékdo s kym Ize promluvit. Jenom 
ho nevidis. 

-Slib vétru, ktery uvazl ve vétvich stromku, ze 
ho osvobodis. 

-Pouzij na stromek s vétrem prsten. Vitr unik- 
ne ze zajeti, ale zmizi. Jak jenom pitjit na to, 
kde pravé poletuje ? 

-Pouzij list a podle toho kde pravé poletuje na- 
jde& vitr se kterym Ize promluvit. Vitr pro tebe 
odfoukne mraky u Sipkovniku. 


SKRETOVE: 

-Promluv se skfety. Zjistis, ze kroniku potte- 
buji, aby jim vypravéla pied spanim pohadky. 
-Moizna by je uspokojila pohadka z jiné kniz- 
ky. 

-Pouzij pohadkovou knizku na skrety a ti mali 
mrzaci ihned usnou. 

-Prozkoumej knihu a najdes kousek scénafe. 
-Promluv si s kronikou na vsechna témata. 
Dozvis se o draéi jeskyni, ktera se ti ihned ob- 
jevi na mape. 

-Na zemi lezi néco co Ize sebrat. 

-Seber pohrabac. 

-Vous jednoho ze skietti se bude casem hodit. 
-Nozem ufikni jednomu ze skfett: bradku. 
-Abys skfetfim sebral ponozky, budes je muset 
zout, jenze ty dlouhé tkanicky ne a ne se po- 
hnout. 
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-Pouzij na tkanicky fakyrskou pistalu. 
-Seber ponozku. 


OBROVO DOUPE: 

-Prozkoumej zemi pied domkem i podlahu 
v domku. Lze tu néco sebrat. 

-Pied domkem seber vétev a v domku obnoée- 
né gatecky od mrtvého trpaslika. 

-Promluv s obrem a dozviS se recept na likvi- 
daci zlomyslné hilky. Do polévky budes po- 
tfebovat plesnivy bujén, ktery ti obr zahy vé- 
nuje. Druhou a posledni piisadou budou skfe- 
ti ponozky. 

-Po uréité dobé bude mozné vy obrové doupéti 
sebrat i dvé dali véci: ozubené kolecko a pro- 
vazek, 


JESKYNE: 


-Promluvy si s rytifem as otcem. Otec by si rad 
pospal, ale neustale mu néco cinka v usich. Je 
to pochopitelné brnéni bazlivého rytife pred 
jeskyni. Bude potieba s nim néco udélat. 
-Porozhlédni se po vécech, které by slo sebrat. 
-Pied jeskyni seber kamen a v jeskyni z pokla- 
du prsten. 

-Nyni bude potfeba vystrasit rytife jeSté vic. 
Hlukem. 


Nejbrutalnéjsi akce 


fr | | Lire ra a 
-Jai_ za otcem s trubkou FATA aaa eats 


a ptiméj ho, aby na ni za- FRA eee 
troubil. Rytit pred jeskyni TEVRGIEUT nls 
se malem zblazni strachy. (RuUEEA SDSS 
-Promluv s rytifem a seber 
soucastku, ktera z néj vypadne. 

-Abys zruSil cinkani, které rusi tvého otce, bu- 
de§ muset slepit rytifova kolena k sobé. 

-Pouzij trollovo tri¢ko ulepené od smiuly na ry- 
tite. Otec spi jako koté. 

-A% se otec probudi, opét se nebude chtit 
hnout z jeskyné. Drzi ho tu ta hora zlata. - 
Abychom otce dostali domi, musime se ji zba- 
vit. Odnést ji asi neptijde, ale co ji néjak za- 
maskovat? 

-Pouzij saze na zlaty poklad a probud otce. 
Bude’ k tomu potfebovat néco, co vydava pro- 
nikavy zvuk. 

-Probud spiciho draka zvoneckem. Spac si bu- 
de myslet, ze se mu o zlatém pokladu jen zdalo 
a hromadu ,starého zeleza“ milerad opustt. 
Nasleduje animovana sekvence v niz se oba 
draci vrati do domecku. Bert je obdarovan va- 
fe¢kou. Pak oba stafi draci zmizi do draci loz- 
nice a Bert se radéji odejde projit ke stromu 
s dutinou, kde cela hra zacinala. 


ee 


merelad soll 









Tak tady to vSechno zacina. V tomto strome je Ber- 
tova tajna skry5 a na viajicim papirku ma hoch na- 
psany nékteré dilezité zivotni poznatky. 





MRAVENISTE V LESE: 

-Jednoho mravence bude§ potfebovat. 

-Jako navnada se mize hodit néco sladkého. 
-Ulov mravence na lzi¢ku s cukrem. 


LEZICi TROLL: 

-Promluv s trollem. 

-Nyni bude potreba se trolla zbavit. Zkus ho 
ptesvédcit, ze sedi na miste, kam by si v lese 
nikdo nechtél sednout ani omylem. 
-Pouzij mravence na trolla. Troll se lekne, %e 
sedi v mravenisti a pujde radéji zpatky hlidat 
most. 

-Rozhlédni se po zemi. 

-Seber kamen. 

-Vsimni si, ze se troll opiral o strom v misté, 
kde z néj vytéka smiila. Jeho tricko od ni musi 
byt celé ulepené. 


MOST S ZIVYM TROLLEM: 


-Od trolla bude nyni nutné ziskat tricko. Zkus 
s nim promluvit, ale asi ho neukecas. Musis ho 
presvédcit, Ze uz je dost opaleny. Co kdyby se 
mu udélalo na chvilku trochu horko ? 

-Posli na trolla prasatko (ne zivé, ale od slunic- 
ka). 

-Vyuzij lesklou kovovou soucastku. Nyni si 
s trollem promluv a on ti své pamate¢ni tricko 
vyda, 

-Na most zajdi i po incidentu se sipkafem 
a pozorné se elec 

-Seber zvonecek, ktery nebozikovi vypadl 


z kapsy. —KaT 
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Flying |\ 


_ platforma: 300 

recenze viz Excalibur 51 
existuje na: 3DO, PC (AV-8B), 
Macintosh, Mega CD 


RADY POZEMNI 


1. Nepouzivejte fzené Mavericky a naucte se 
sttilet s Hydrami. Mavericky jsou totiz moc té7- 
ké a zabiraji moc mista na pylonech, kam se 
podvésuji zbrané. Hydry jsou pii zésahu stejné 
ucinné a muzete si jich podvésit hafo. 

2. Hydry jsou podvéSovany v kontejnerech po 
osmi, dvanacti a osmnacti. Cim menéi kontej- 
nery (co do hmotnosti) zvolfte, tim vice raket 
na pylony dostanete. 

3. Jak uz jsem se zminil vySe, utoky na pozemni 
cile musite peclivé planovat. Pouzijte k tomu 
rizné terénni zvlastnosti (pravda, moc jich ne- 
najdete). Pfelette si nejdfive nizko nad cilem 
a pozorné si prohlédnéte umisténi cilu. To plati 
hlavné pro protiletadlové ZSU23 AAA, protoze 
ty se vim ve vyhledu objevi az na posledni chvili 
(jsou nejymensi) a vy se na né uz nestacite pfesne 
nasmérovat, Zvlasté to plati, kdyZ vam na za- 
kladné zbydou dva kousky ZSU a vy se nemtZe- 
te orientovat podle budov. 

4. Pokud se chcete zdriovat s ni¢enim pozem- 
nich podptirnych jednotek (enemy mobile 
ground support units), pouzivejte jako orientac- 
niho bodu silnice. ‘Tyto jednotky jsou vétsinou 
sefazeny na silnici vedouci na zdkladnu/letisté 
hezky v zakrytu a pfesné mifend salva Hyder je 
vytidi vsechny najednou. 

5. Bod 3 je tézko proveditelny, pokud jsou na 
zakladné/letisti pfitomny fizené SA3I SAM typu 
zemé-vzduch. V tom pfipadé si s sebou vezméte 
rakety AGM 88A Harm, které jsou specialné ur- 
ceny na niceni SAMG a navadény signaly, které 
vysila jejich radar. K cili se pak priblizujte co 
nejnize nad zemi (1-400), ale raketu neodpalujte 
hned, jak se objevi target locked, Plati totiz pravi- 
dio, ze na cim vétsi vzddlenost raketu odpélite, 
tim vetsi je moznost, Ze navadéni selze. Nebo Ze 
obsluha SAMu staci vzpnout radar a raketa tak 
ztrati navadéci signal. Nesmite ji vsak odpalit 
prilis pozdé. Tim myslim, ze raketa mus{ mit 
dostatek casu na ziskani patri¢ného sméru. 

6. Pokud se vam nepodaii na prvni pokus zni¢it 
vsechny SAMy na zakladné/letisti, nezvedejte se 
nad 400 m, protoze byste byli zidy k SAMtim 
as malou rychlosti snadnym tercikem. V této 
chvili pfichazi cas pro tahly, nizky a velice opa- 
trny obrat. Kdyz budete mit Stésti, zbydou vam 
néjake Harmy jesté na druhy nalet. Jinak dojde 
na Hydry nebo na kann. 

7. Kdyz uz jsme u toho kanénu. Rage je to 
tictyhodna ana ZSUcka staci tii ¢tyti zasahy. 
Proto si Setfete rakety na budovy a kandénem 
nicte, co se da. 

8. Berte si s sebou ,,na cesty"” ALQ 164. Tohle 
zatizeni nazyvané Electronic Counter Measure 
(ECM) je opravdu uziteéné a jeho uzitecnost pl- 
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né nahrazuje ztraceny pylon, potrebny pro pod- 
véSeni ECM. Dokaze totiz zredukovat dosah 
SAM na polovinu, takze se colik nenatrapite 
s uhybdnim se pfed nimi. Ocenite ho hlavné 
tehdy, kdyz se v blizkosti vaseho momentalniho 
cile nachazi jind zakladna majici ,na palubé* 
dalsi (a dalsi) SAMy. 

9. Pies Siroky vybér zbrani se obvyklé konfigu- 
race podvésent zbrani smrsknou na dvé. Prvni je 
pro pfipad, ze v briefingu je hlaésena pritomnost 
SAMu na zakladné/letisti a sestava se z ALQ 
164, dvou AGM 88A Harm, ze étyf Sidewinde- 
rua tii kontejnertii Hyder po osmi. Druha kon- 
figurace je slozena z osmi kontejneri Hyder po 
osmi a Sesti Sidewindert a slouzi k dobijeni cili 
odisténych od SAMA, pfipadné cild, kreré nikdy 
SAMy nemély (napf. z4kladny helikoptér). 


RADY VZDUSNE 

10. Pokud ztratite piilig mnoho letadel pfi pl- 
néni jedné mise, neni od véci nahrat si pozici 
znova a letét misi od zacéatku. Nezapomente, ze 
mate omezeny pocet stroju. Nesnazte se ale ne- 
pfijit ani o jedno letadlo. Nikdo vas za to stejné 
nepochvali_ a doba stravend nad jednou misi se 
mitize nesnesitelné protahnout. Véfte mi, vim co 
iikam/pfsu! 

LI. Je-li v briefingu ohlaSena piitomnost nepfa- 
telskych letadel, neni jesté nevyhnutelné nutné, 
aby se skuteéné objevila (TA letadlA). Jestli jim 
nevletite do jejich hlidkovaci oblasti, nemusite 
se s nimi potkat. lo je samozfejmé bezpredmét- 
né, pokud urocite na letiste. 

12. Pamatujte, ze letadla na letigti jsou v hangd- 
ru. Znicite-li hangar pri prvnim nebo druhém 
naletu, budou vas otravovat tak maximdalné dvé. 
Pokud se na hangar vykaslete, nebo se vam ne- 
podafi se strefit v dostate¢éné kratké dobé, pfi- 
pravte se na pékny kolotoc. Bude kolem vas to- 
lik letadel, ze je nebudete stacit sestfelovat, na- 
toz uhybat jejich Sidewinderim. 

13. Pokud se vam béhem mise nepodatilo se- 
stfelit vSechna nepfatelska letadla a uz nemate 
z4dné Sidewindery na jejich sundani z oblohy, 
neni od véci kli¢kovat tésné nad zemi, zkusit né- 
jaky ten volny pad a vibec délat psi kusy. Ne- 
pratelsti piloti totiz nejen Ze nejsou moc dobfi 
v pilotazi, ale pani Inteligence si s nimi také ne- 
tyka. Mysli si totiz, Ze kdyz vas stihaji, musi za 
vami jit az k zemi. Lakze se vétSinou staneé, Ze se 
rozbiji o zem. Jestli narazite na nékoho, kdo 
timto zpusobem setfast nejde, zkuste jesté letét 
nad va§ invazni konvoj lodi. Obéas se tam po- 
hybuje nékdo z vasi letadlové lodi a ten ho vyti- 
di. V zadném piipadé se ale nepokousejte pfi- 
stat s banditou za zddy. To rad$i pouzijte radu 
cislo 19. 








No, co? Ten tan- 
NE eR eo 4. Kdvz se pokousite zbavit 
‘dtbibiibieaes se iizené rakety, nestaci jen 
swpitioe| sa vypustit chaff a flare. Musite 
si to taky pofddné nacasovat. 
Vystrelte matouci téliska (nebo jak tomu mam 
tikat jinak) prilis brzy a raketa si znovu zaméti 
vas jakozto vétsi cil. Vystielte je pozdé a raketa 
vas dostihne dfiv, nez si vsimne toho, ze by méla 
byt zmatena. 
15. Dojdou-li vam chaff a flare, pofdd jesté ma- 
te moznost raketé uniknout. Pomize vam ostra 
otocka. Cim blize raketa je, tim ostiejsi otocka 
musi byt. Raketa nemtize do nekoneéna manéy- 
rovat, takze kdyz to nékolikrat (lispéSné) zopa- 
kujete, urcité to vada. 
16. Ve spravném na¢asovani ihybného manév- 
ru nebo vypusténf matouciho téliska vam _po- 
miize missile view, Kdyz vim reproduktor zapi- 
pa varovdni a piepnete na pohled z rakety, pie- 
kvapivé se oblevi pohled z nepfatelského 
Sidewinderu a odpocitavani vzddlenosti mezi ra- 
ketou a cilem (vami). Toto vSak plati POUZE 
pro Sidewindery, ne pro SAMy. 
17. Nebojte se F-16! Za prvé: Barcalanéti piloti 
nejsou z nejlepSich a uz kvili tomu jsou vase 
sance tak o polovinu vétsi. Za druhé: pfednosti 
F-16 takika mizi pri soubojich v malych vyskach 
a podzvukové rychlosti. Za tfeti: Pouzijre otoéné 
trysky v kombinaci s rychlym stoupanim k ry- 
chlému brédéni a zdhy mate z prondsledovatele 
pronasledoyancho, ktery se vzdpéti riti v plame- 
nech po zasahu vasim Sidewinderem. Tento ma- 
névr zvany ,,sojka“ (nevim proc) se objevil i ve 
filmu Top Gun a véichni se mu smili, Ze ,, to 
stejné nejni mozny provict". Pravdou je, ze tento 
manévr je ,,dilem” ruskych pilott, cat ho tis- 
pésné provad{ i bez ototnych trysek na Su-27, 






RADY PODVODNE 
18. Pokud se dostanete do problémi typu 


»UAAAAAAA, RITIM SE DOLU A NIC ME 
NEPOMUZE*, nezoufejte. V klidu zmacknéte 
X a vyvolejte si menu. Vyberte Autopilota a sle- 
dujte, jak rychle se vse dé zase do pofadku. Ne- 
plati po dvojitém zdsahu Sidewinderem! Pak po- 
muze jen Katapult4z Ladna, popfipadé jeji sest- 
ra Katapultéz Rychla. 

19. Jestli vas otravuje, jak dlouho se Autopilot 
para s pfistanim vas a vaseho stroje, neni nic 
jednodussiho, nez zvolit vy menu fadek Adort 
mission. Lze pouzit i v tisnivé situaci. 


RADY VSEQBECNE 

TZV. DOLESADREVONOSKY 
20. Sejvujte. 

21. Dejte si obéas pauzu. 

— Fanatic 


65 


navod 


eee, ETON ae 
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eimdall 2 sice nenf stejné dobry jako je- 
ho ptedchiidce, ale stale je to mila iso- 
metricka adventure s hezkym_piibé- 
hem, ktery¥ ale mnohym hracim unikne, diky 
zatopkové rychlym textim. Je to skoda. 


H 





Par slov ke strategii boji. Piedné si musite 
uvédomit, ze tato hra neni dokonala a boje 
jsou patrné jeji nejslabs{ strankou. Vetsinou je- 
nom stojite s protivnikem proti sobé a navza- 
jem s mlatite. Jedinou strategil, kterou muzete 
uplatnit na kaz#dém misté je technika ,,utikej, 
zastav se, otoc se a vystfel a znovu utikej, ... © 
Protoze ale na utikani nemate mnoho mista, 
tézko uspéjete. V nékterych lokacich miuzete 
navést protivniky, ktefi maji dost ubohou Al 
do mist, kde se zaseknou za néjaky piedmét 
(sloup, atp), odkud na vas nemohu, ale vy po 
nich stfilet muzete. 

Ta prava Heimdallovska strategie je ale nékde 
tipIné jinde. Jisté jste si v8imli RPG statistik vasi 
postavy v menu. Nejsou tam jen pro legraci 
a stézejné ovlivni pribéh hry. Ackoliv to na prv- 
ni pohled nepoznate, jsou ve hie protivnici tvr- 
d&i a protivnici slabsi. Na zacatku hry se setka- 
vate pouze s témi slabsimi. Nevyhybejte se jim, 
ale naopak je feZte hlava nehlava. Uvidite, jak 
vam vzrostou schopnosti. Ty potom zuzitkujete 
na nepfatele, které byste jinak mohli slozit jen 
s nékolika lahvi¢kami Health Potion v batohu. 


Pohyb vasi postavicky je v Heimdallu 2 fe- 
Sen dost ne&tastné, ale vim nezbude nez si na 
to zvyknout. Vase figurka se totiz obéas zastavi 
a ziistane stat na misté. Vypada to pékné zma- 
tené, ale co nadélate. Stava se to a) vyjdete-li na 
vrchol schodisté, b) kdyz se v chiizi stfetnete 
s nepiitelem. Zvl4sté pfipad b) mize byt ne- 
bezpecny ve chvili, kdy nemate mnoho energie 
a nebo se chcete pifgerce vyhnout. ReSenf je 
prosté. Jakmile se postava zastavi, musite udat 
znovu smér chiize a pokracovat dal. Vasi nepfa- 
telé maji tak ubohou Al, ze pokud si toto pra- 
vidlo vitipite do paméti, nikdo vam neublizi 
(tedy alesponi v této hfe). 


Systém kouzlen{ je v Heimdallovi 2 velmi 
hezky a jednoduchy zarovenh. Kazdé kouzlo ma 
svoji magickou formuli, Magické formule se 
skl4daji z run. Tak tfeba kouzlo Healing ma 
formuli ,3krtnuta éarka, blesk, malé h”. For- 
mule kouzel jsou razné dlouhé a méni se pfi 
kazdém startu hry. Abyste mohli kouzlo za- 
kouzlit, musite nejprve posbirat vSechny runy, 
které jsou v jeho formuli. Formule kouzel si Ize 
piecist na svitcich a nebo v magickych kni- 
hach. Tyto pfedméty uz nejsou k zakouzleni 
kouzla nutné, takze az budete mit plné ruce, 
miizete je v nejblizSim obchodé prodat. 

Takto vypada kouzelnicka lista v Heimdallo- 
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Heimdall 2 


vi 2. Na vrehni lince se mi hromadi runy, které 
jsem posbiral. Kliknutim na né je pfesouvam 
do spodni linky na které zapisuji formuli kouz- 
la. Spatné napsané kouzlo Ize zruSit pfeskrenu- 
tym ¢ctvereckem vpravo dole. Blesk vpravo na- 
hofe spravné slozené kouzlo zakouzli. Krizek 
vlevo nahofe mé vrati do pitvodniho menu. 


SEZNAM KOUZEL A JEJICH UCINKU: 
UTOCNA KOUZLA: 

Fire Bolt - bézné vrhani ohnivé stiely 

Fire Storm - silnéjsi verze kouzla Fire Bolt 
Lightning Bolt - vrhani blesku 

Fireball - nejsilnéjsi kouzlo spojené s vrhanim 
ohné 

Disintegrate - proméni protivnika v popel 
a prach podle hesla prach jsi a v prach se obra- 
(1s 

Slow Enemy - zpomali pohyb vsech nepratel 
v mistnosti 


LECIVA KOUZLA: 

Heal - kompletné vyhoji jednu postavu 
Lesser Heal - z casti vyhoji jednu postavu 
Mass Lesser Heal - z casti vyhoji obé postavy 
Extra Heal - vyhoji vétsinu jedné postavy 
Mass Extra Heal - vyhoji vétsinu obou postay 
Cure Poison - vyléci jednu postavu z otravy 
jedem 

Resurrect - ozivi postavu, ktera zemiela 


PREVENTIVNI KOUZLA: 
Shield I - slab a docasna obrana proti posko- 
zeni 


Shield II - silnéjsi verze kouzla Shield I 

PF Magic - (PF = Protection From) doéasna 
ochrana pied magii 

PF Poison - docasna ochrana pied otravou je- 
dem 

PF Fire - docasna ochrana pred ohném 


Physical Combat Boost - docasné vylepsi 
ylastnosti nutneé k fyzickému boji 

Magic Combat Boost - docasné vylepéi 
viastnosti nutné k magickému boji 

Full Combat Boost - docasné vylepsi vlast- 
nosti nutné k boji magickému i fyzickému 


Obchodii neni ve hre piehréel, ale vam by to 


mélo stacit. V kazdém z nich se da na ruznych 





Jedno z nejuhozenéjsich mist ve hre, které demon- 
struje primitivnost mySleni a nebo nizké nasazeni 
tvired hry. Dvere nalevo vedou do Helina privatu. Se 
slovy ,, kazda divka musi mit néjaké tajemstvi" mne 
tam nechce vpustit. Uvahy o tom jak ji proménit 

v muze nepomahaji. Do dvefi se nikdy nedostanete. 
Zato napravo od dévuchy jsou utajené dvefe ve zdi. 
Jak na né pfijdete? Nedostane zadny naznak, zadnou 
mapu, tajnou zpravu, nebo Sifru. Jedina moznost je 
v zoufalstvi zkouSet mackat vSechny zdi okolo. 


mistech u pultu nakoupit néco jin¢ho (staci 
stisknout Enter), Pokud mate néco ‘oaks mu- 
zete to tu prodat. Z obchodit budete vétsinou 
potiebovat magické lektvary na doplnéni zdravi 
a many. K doplnéni zdravi Ize pouzivat i jidlo 
a piti. Ty ale na rozdil od lektvaru doplni jen 
éast vai energie. Pro vasi orientaci uvadim pfe- 
hled nékterych produkti s jejich cenami. 


lektvar many 40 
lektvar zdravi 30 
chléb 4 

voda 25 

kufe 6 

kratky meé 120 
vrhaci naz 6 
dlouhy luk 100 
sip 4 

sekyra 150 
vrhaci sekyra 6 


Ze zbrani se vam asi nejvice vyplati luk. Ma- 
zete s nim zasahnout i na dalku a pokud bude- 
te sbirat spadlé sipy, nemusite vubec kupovat 
munici. V nékterych lokacich jsem dokonce 
piechazel pied piiSerkou, ktera po mé pialila 
z luku jenom pro to, abych si spadlé sipy po- 
sbiral. Takze tady rozhodné neni nutno utracet 
penize. 


KLAVESY: 

Enter - dotek rukou, nebo pouziti véci v pra- 
vém dolnim okénku 

Space (mezernik) - stiileni z luku, piipadné 
vrh pfedmétu v druhém okénku dole zprava 

A - Attack, neboli utok seénou zbrani v levém 
dolnim okénku menu 

D - Defence, neboli zakryti $titem na kratkou 
dobu 


HADANKY A PROBLEMY 





Hadanky a problémy v Heimdallu 2 se pohybuji velmi vratce na bahnitem kvanténin poli mezi Originalitou 

a Nudou. V této mistnosti, ktera rozhodné nevypada nijak impozantné se kuprikladu odehrava prvni ze 
dvou éasti velkého finale celé hry. Demon Ashok éiha na hraée jak je uz ve hfe zvykem - vcelku staticky. 
Oéekavate mega exploze, barevné fantasticka kouzla s vabivymi zarikavadly? Nechte si o nich zdat. Ashoko- 


va likvidace probéhne zcela, ehm, sklenikove. 





kurzorové klavesy ovladaji pohyb (zapoceti 
i ukonceni) 


WAVOD. Zacina’ v Hale svéti. Zatim odtud 
nemitzes jit jinam, nez do Midgardu. Seber luk 
a Sipy a navol si je jako zbrané. Vyjdi pravou 
branou ven. Jsi na jednom z ostrovi Midgardu, 
ale do svéta jesté nechod. Seber runu , ktera ne- 
ni zcela vidét a dotkni se obelisk (Enter), které 
tu stojf. Ten levy ti radi abys udefil jeho kolegu 
a ten pravy té masochisticky prosi, abys to ude- 
lal. Pokud je poslechne’, vynoii se na tebe tuha 
piiSera. Ka’li na obelisky a sttel do levého 
z nich. Objevi se mostik po kterém piejdi. 

Stojis na miistku k Rurikové vesnici, ale pys- 
ny strazce té nechce nikam pustit. Pry nepatfis 
k jejich klanu. Nevadi. Seber si svitek s kouz- 
lem a skoé ze skaly doli, k otvoru. V jeskyni 
jsou celkem tfi pohyblivé piekdézky a ty je budes 
muset vsechny projit. Pokud té jedna z kouli 
zasdhne, dostane§ se zpét na zacatek chodby. 
Naétésti ti neubude energie. 

Kdyz vyjde’ z jeskyné, ocitnes se na malém 
ostrivku na druhé strané mostiku. Seber mana 
potion a sejdi po schodech do lodky. Mozna sis 
pravé ted v8iml, jak mizernou ma tato hra de- 
tekci 3D prostiedi. Ma’ iplnou pravdu. Grafi- 
ka je nékde a knihovny dat byvaji nekde uplné 
mimo, Co se da délat, bude hue. Nastup do 
lodky a nechej se odvést k Rurikové vesnici. 

Ve vesnici posbirej vSechno na zemi (ten pyt- 
lik je méSec s penézi) a jdi smérem doleva dolii, 
ke skladu. Uvnit? najde§ runu a sekyrku. Mys- 
lim, ze od ted ti je jasné, ze vétsina predméri, 
které se valf{ po zemi jsou k nécemu dobre. 
V nejhorgim se daji alespon prodat. Doporucuji 
pouzivat jednu postavu jako ,nosice” a druhou 
jako aktéra hry. V mistnosti si také povsimni 
podivné zdie vychdzejici ze zamtizované bedny. 
Otevii jia Circlet, ktery uvnitt lezi seber. 

Nalevo od skladu je dim do kterého nikdy 
nevejde’. Pajdes-li mezi témito domy nahoru 
doprava, dojdes k obchodu u kterého na tebe 
bude utocit Hakrat. Lezi tu také svitek s kouz- 
lem. 


Z ptistavu ve vesnici jdi smérem doleva na- 
horu-a vejdi do chatrée ndcelnika Rurika. Ten 
té seznami se svymi trably. vesnice jeho byvalé- 





ho pfitele Eadricka se sprahla s plzniteli Hakra- 
ty a obé yesnice ted spolu valci. 

Vrat se do pfistavu a na lodicku. na velkeé 
mapé Midgardu pluj k Eadrickové vesnici. Na- 
razis tu na dva Hakraty na kterych si muzes 
zdyihnout charakteristiku. V hosptdce si po- 
slechni hospodského, opilce u stolu a stojiciho 
muze u pultu. Tenhle chlapik jménem Ander ti 
vysvétli cely problém znepfatelenych vesnic. 
Eadrick, mistni séf, se domniva, Ze to je Rurik, 
ktery se sprahl s Hakraty a proto s nim valci. Je 
jasné, Ze musi§ oba usmifit. Jesté nez odejdes, 
poslechni si kluka, ktery se ukryva v okenku 
a Slohni flasku z pultu. Dozvi§ se, ze se ztratil 
syn néjakého krale. Hm, zajimavé. Jdi do Ead- 
rickova domu. Ve vstupni hale seber runu 
a svitek. Napravo pod schody najdeé tfi bedny, 
které otevii (Enter) a zbav veskerych penéz 
(opét Enter). Po schodech nahoru a k Eadric- 
kovi. Ten je nejprve nediivérivy, ale kdyz mu 
ukazeé circlet z Rurikovi vesnice a nalze§ mu, 
ze je to dar na usmifenou, da ti dopis, kterym 
s mirem souhlasi. ‘Tady drobna takticka po- 
znamka. Jak dat circlet Eadrickovi: Nejprve si 
musi piendat circlet z kapes do ruky (pravé 
spodni okénko v menu, patrné v ném mas §{- 
py) a pak si stoupnout na spravné misto pted 
Eadrickem a zmacknout Enter. Prima. 

Vrat se do pfistavu a lodi¢kou dopluj na ost- 
rovy Eadrickovi vesnice. Jiz znamym zpusobem 
se dostan az k $éfovi Eadrickovi a stoupni si 
pod jeho tréin, cimz si s nim promluvis o dopi- 
se. Eadrick je nedtivérivy a chce se na dopis po- 
divat osobné. Prikaze strazci, aby ustoupil a to- 
bé, abys mu dopis ukazal. Vyjdi tedy nahoru 
po schodech, stoupni si k Eadrickove pravict 
a s dopisem v pravém dolnim okénku menu 
tukni na Enter. Eadrick je spokojen, souhlasi 
s obnovenim miru mezi vesnicemi a vidi v tobé 
velkou nadéji na zlepSeni soucasné napjaté situ- 
ace v Midgardu. Daruje ti propustku do kralo- 
va hradu. Prima. 

Tam ale je’té nepiijdeme. Vrat se na lodicku 
a na mapé dopluj k rybdfové chatréi (chudy ry- 
bat m4 svij vlastni ostrivek, hmmm). Pred do- 
mem ¢ciha Hakrat, kterého miizeS zlikvidovat. 
Seber runu za domkem a vejdi dovnitt. Posbi- 
rej runu, penize, ze stolu health potion a ze ze- 
mé jesté kudli¢ky. Otevii skfin (Enter celem ke 
skiini), Z jeho neobvyklého vézeni je tak osvo- 


bozen rybai, ktery proziva krusné chvile. Ha- 
krati ho pfepadli a unesli svétlo jeho stareho 2i- 
vota - jeho dceru. Rybar byl kdysi clenem vy- 
pravy do Lokiho svatyné. Vyprava svatyni vyta- 
dila z provozu a rybaf se ted (opravnéné) 
ob4va, Ze se Hakraté pokouSeji jeji moc obno- 
vit za pomoci lidské obéti - jeho dévusky. Na 
nic nectkej a mazej do svatyne. 

V prvni mistnosti piistup k fontance a stisk- 
ni Enter. Utajeny vytah té vyveze k otvoru ze 
kterého miize§ sebrat svitek s kouzlem. Protoze 
ma’ specidlni talisman (Thorovo kladivo) od 
ryb4fe, miiZe$ projit pravou branou, kdyz je 
modra. Teleportace té pfenese na galerii. Pies 
mistnost s Hakratem projdi k Lokiho soége 
a odtud (pozor na ostny okolo Sipu) az do 
centra svatyné. Nad fekou z krve se tu v magic- 
kém sevieni vznasi rybafova dcera. Pfistup k ni 
po plogince zleva a kouzlo, které ji svird zrusis. 
Dévéina ti podékuje a vénuje ti amulet Urgard 
1. Hakraté ho pry pouzili pfi vyvolavani Loki- 
ho, Jesté nez odejdes, seber penize a runu. 

V mistnosti se sochou seber Sip v kruhu ne- 
bezpeénych ostni. Pak stiskni (Enter) tlacitko 
po pravici Lokiho sochy a do kruhu se telepor- 
tuje kniha kouzel. Vezmi ji a stiskni tlacitko 
potieti. Objevi se hezky mecik. Protoze jsi vy- 
éerpal zasobu teleportu, pfesum se do. nejsever- 
néjstho rohu obrazovky, kde je neviditelny vy- 
tah, kter¥ té vyveze na ochoz. Vrat se na mapu 
Midgardu. Pluj na ostrov rybafe a hod s nim 
slovicko, Podékuje ti za zAchranu dcerky, ale za 
zenu ti ji nenabidne. 


Odpluj tedy na ostrov s kralovskym hradem. 
Strazce té nepusti dfive, nez mu ukdzes pro- 
pustku od Eadricka (do pravého dolniho okén- 
ka a Enter). Jdi vstupni halou piimo vpfed. 
V audienéni sini sedi kral a jeho radce. Dozvis 
se od néj, Ze kral véri, ze jeho bratr unesl na- 
slednika trinu, aby klucina nemohl usednout 
na triin. Stary kral je neStastny. Vrat se do ves- 
tibulu a projdi dvefmi doleva. Dojdi do za- 
hrad, kde miize§ sebrat lahvi¢ku a mecik. Kra- 
lovna se ti svéfim s jejfim ndhledem na vec 
a poradi pohovoiit se sluzebnictvem, které by 
mohlo mit spravnou perspektivu na podivné 
dénf ve hradu. Vrat se do vestibulu a projdi 
pravymi dvefmi kolem strazce do kuchyné. 
Promluy si se sluzkou. Svéfi se ti, ze v noci vi- 
déla na chodbach hradu podivné kreatury, ale 
nikdo ji nevéfi. Prozradi ti také umisténi taj- 
nych dveff a zptsob, jak projit strazemi, Sym- 
paticka NPC. 

Jdi z vestibulu doleva a stiskni (Enter) obraz 
s pohyblivyma ocima. Vyjdi po schodech, seber 
méSec a vejdi do kralovské loznice. Na stole je 
hezka kouzelnicka kniha a na ty¢i u postele tla- 
citko. Kdyz ho stisknes, otevfe se tajny trezor 
ve zdi. Seber pecetni prsten a ptesné podle rad 
sluzky ho béz ukazat hlidaci (okénko + Enter). 
Hogan té vpusti do vézeni, ale moc si nevyskej. 
Kralovské vézen{ je totiz pod bedlivym dohle- 
dem Hakrata. Tenhle je navic piékné tuhy, ale 
nic naplat, sejmout ka musi. Dej si pozor na 
dvefe vpravo nahofe a nez do nich vejdeS nasej- 
vi si hru. Pak pohovor s vézni. Dozvis se, Ze to 
jsou naslednik triinu a krdltiv bratr. Proradny 
radce omamuje krdle jedy a namluvil mu 
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Midgard zleva doprava: Kraliv hrad, Rurikova vis- 
ka, Eadrickova vesniéka, Soukromy ostrov restitu- 
enta Rybafe, Lokiho svatyné. 


spousty lzi. Kraltiv brattik ti da dopis pro pa- 
novnika. Seber svitek se zemé a jdi zpatky do 
audienéniho salu. Stoupni si ke kralové pravici 
a dej mu (okéno + Enter) dopis. Kral pozna ru- 
kopis svého bratra a pochopi zradu. Radce, 
maskovany Loki, zase pochopt, ze je Cas zmizet 
a doslova se vypafi. Z vdécnosti nad urovnany- 
mi vécmi ti kral prozradi, ze tajemny Ro Geld, 
ktery hleda& je v mistnosti nad schody. Radce 
tam ale rozestavél pasti, kterymi bude muset 
projit. 

Magické dvefe, které vchod zavirali uz tam 
ted nejsou, takze mize’ vejit. Jak vidis, jsou tu 
dal8i magické dvefe. Otevies je tak, ze do tti 
otvori nastrili§ vady po jednom sipu. Musis si 
pii tom davat pozor na rybu plivajici ohen. Po- 
kud bude tvoje stielba uspéind, magické dvete 
zmizi. V mistnosti za dvefmi je jeden Sip a jed- 
na socha. Jinak nic. A tak to taky zlstane, po- 
kud nepfejde§ po levé horni lince kostek na ze- 
mi (myslim tu prvni plnou zleva). Drak na sose 
se zhmotni a ze stropu ti na hlavu spadne prvni 
4st amuletu Ro Geld - lebka. Vezmi ji a vrat se 
do haly. Kral si je8té trochu postézuje, ze mu 
asi Zena neodpusti, ale ty se béz podivar za 
sluzkou. Rekne ti, Ze nyni se ji jeji Séfova, ktera 
ji predtim kvili tem nocnim zjevenim ponizo- 
vala omlouva nejméné kazdou hodinu. Apro- 
pos ta sluzebna nema moc velkou pracovni 
mordlku, co? Zajit mUzes i ke kralovné, ktera ti 
podékuje za nalezeni synka a pokud zabéhnes 
do vézeni, zjisti’, Ze vézni jsou uz pryc a krve- 
laéné dvefe nefunguji. Na dalsich ostrovech ale 
o nalezeni kralova synka nic nevédi, take zajed 
ptimo do Haly svétu. 

Projdi levymi dvermi, které se ti nyni otevte- 
ly. Dostane$ se do svéta Utgardu. 


Dojdi na bitevni pole. Vali se tu plno mrtvol 
a nékolik Sipi, které miizes sebrat. Pfistup 
k polomrtvému muzi vlevo dole. Zaskuhra, ze 
ma pro tebe zpravu. Musis ho ale nasledovat do 
Half Worldu (PG! svéta?). Vrat se k ohni, seber 
penize a listinu s kouzlem a nécim (treba &{- 
pem) se tref do plament. Obrazovka ztmavne. 
Jsi v Half Worldu. Vrat se k nyni jiz neboztiko- 
vi, ktery je cely nesvij ¢ekAnim na Valkyrii, kte- 
ra ho ma odnést k Valhallovi. Zjistis, ze tenhle 
vousaé je synem mistniho krale. Jejich vojska se 
jiz dlouho dobu snazi odolavat najezdim Ha- 
kratii a Obrii, ale jejich sily ochabuji. Nepfatelé 
ptichazejf v neuvéfitelnych poétech. Bojovnik 
se domniva, %e jedinou Sanci na zachranu je 
spojeni s druhou vesnici, ale kde se néjaka na- 
ch4zi, o tom nema ani paru. Znovu stfel do 
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Utgard zleva doprava: Ostrov obra, Ostrov trpajzli- 
ka, Hlavni stan obri, Ostrov ztraceného Klanu. 


plamend, ¢imz se navratis do normalniho sveta. 
Seber brnéni, které ti vojak daroval a s jeho po- 
moci projdi branou do hradu. Jdi primo za no- 
sem, do audienéni siné. Radctim seber ze stolu 
runu a pohovof s kralem. Ten ti da dopis, kte- 
rym Z4d4 o pomoc pifpadnou druhou vesnici, 
jen tak, ndhodou, kdybys ji pry nasel. Také ui 
prozradi, Ze se dozvédél, ze Hakratové jsou do 
Udgardu teleportovani podivnym svételnym za- 
tizenim. Seber dopis a jdi se porozhlédnou po 
hradé. Ve vestibulu je mana potion, v kuchyni 
chleba a na konci galerie obchiidek. Jak se tak 
potuluje’ galerif, najde§ na jednom oltafi kras- 
ny prsten. Kdyz ho prozkouméaés, zjistis, ze zari 
tény duhy. Svételny zdroj, t6ny duhy, hmm, je 
tady néjaka souvislost? 

Z haly se vydej doprava dolfi a na velké ma- 
pé Utgardu pluj 

na ostrov obri. Kdyz projde$ trochu dal, na- 
razi§ na fi¢ku, kterou musis piekrocit. Most zis- 
k43 tak, Ze do sochy ohnivého démona nalijes 
studenou vodu (lahev vody v pravém dolnim, 
Enter), Miize§ pouzit normdlni flasku z obcho- 
du, ale zdbavnéjsi je ji nejprve vyprazdnit do se- 
be (piipadné sebrat prazdnou léhev pied so- 
chou) a pak ji naplnit u tajici ledové hlavy. Ob- 
jevi se mustek za nimZ nasleduji schody do 
gachty. Klidné do ni skoé, protoze té zachyti 
zdviz. Vyjdi nahoru a tady pozor. V hlavni 
mistnosti musi$ provést dve véci. Nejprve je 
nutné sebrat talisman Utgard 2, ktery lei na 
zemi vlevo od dvefi. Protoze pfes néj ale hned 
piejde piiSera, scbere ho a ty si ho viibec nemu- 
sis vsimnout (mij pifpad, ach jo). Priseru zbij 
a kdyz se vypafi, seber talisman. Uf Nyni si na- 
vol do okénka prsten duhy a vhod ho (space - 
mezernik) do svételného zdroje. Ten zmizi a in- 
vaze obrii do svéta Utgardu je zastavena. 


Jesté nez se vrati§ do haly svévi, zajed’ se po- 
divat co to viastné je ta Hlavni sluj obri: (do- 
slova se to da pfelozit i jako ,,.Reditelstvi obri“, 
ale ta ,sluj* je stylovéj§i, ne?). Probéhni mezi 
kapkami lavy a vejdi do velkého salu. Seber ru- 
nu a dojdi az ke stolu s dokumenty. Stré (En- 
ter) do svicky, papiry shofi a ty miizes sebrat 
zajimavy amulet, ktery se pod nimi objevi. 
A ted uz zpét na Ostrov trpaslika a do Haly 
svét, kde vejdi do nové oteviené brany uplne 
vievo. 

Pii prichodu té nékdo baci do hlavy 
a vsechno zcerna. Probudi§ se az ve vézeni na 
iplné nezndmém misté. Shod (Enter) chleba 
z mifzi a pokud si pro néj mys stale nejde, zajdi 


do dolniho rohu klece. Myska pohne pakou 





a ty jf mizes chleba zase sebrat. Projdi stokou, 
seber runu a pokud bys chtél jit i pro velkou 
lahev, radéji pred tim uloz hru. Vy trunnim sale 
vyslechni mistniho $éfa - Ordoka. Omlouva se 
za ,uvitani", ale posledni dobou k nim branou 
chodili riizné piisery s drapy (pokud z toho ne- 
jsi moudry, tak si jesté chvilku pockej, pocho- 
pis). Dej mu radéji dopis od prvniho krale tr- 
paslikit a vlddce bude nadmiru potésen. Da ti 
pro néj pozitivni dopis a za odménu ti uvolni¢ 
prichod k Utgardovské casti Ro Geld. Jdi po 
schodech dol, seber svitek s kouzlem a z kost- 
livee amulet (Enter). 

Jdi dvefmi vpravo nahofe, pouzij kouzlo na 
obranu proti plament a projdi branou zpét do 
Haly svétt. Vrat se k prvnimu trpaslicimu krali 
a pfedej mu dopis. Tak ho potési, ze ti daruje 
jednu starou rodinnou pamatku - Amulet Ke- 
laryn, ktery otevira branu do Druhé haly svéti. 
OkamZité se vrat do Haly svéti a projdi vrchni 
branou do jeji stéfbrné sestiicky. Ta mé trochu 
zklamala, graficky je to to samé, jen s malymi 
obménami. Co se da délat. Projdi levou horni 
branou do svéta Her Keryn. Seber lahvicku 
a amulet Niflhem a probud lenoSiciho druida. 
Ten se piedstavi jako Kariel, vrchni knéz boha 
Anderse, boha Kelarynu, strazce prirody. An- 
ders se po chvilce zjevi a vysvetli ti ti, ze aly 
bth Ashok, ktery v Kelarynu nyni vladne, zabil 
pted léty vsechny dobré bohy a domniva se, ze 
i Anders je mrtey. Neni. Neni a kuje pomstu 
do které té chee zapojit. zada té, abys ho nav- 
stivil v Tal Kerynu. Druid jesté vysvedli, ze Tal 
Keryn je sidlo boha, Her Keryn je misto, kde 
ziji lidé pod titlakem Ashokovych vojsk a Sho 
Keryn je nyni domovem pro zlého Ashoka. 

Jdi doleva na mapu Kelarynu. Trochu se tu 
ted budeme motat. Zajed do vesnice. U bran 
té sice zastavi ,,ostrazity” strazce, ale ty si ho 
nemusi§ vsimat. Seber penize vedle rybafe (po- 
kud do néj stieli§ Sipem, spadne do vody, ale 
na tvém misté bych to nedélal) a vydej se skrz 
branu. Prvni dvefe vlevo vedou do koyarny, 
kde pracuji tfi délnici. Zlého Daktu, ktery je 
hlid4 zabij, za coz ti prosttedni délnik daruje 
meé, ktery kul specialné pro $¢fa Daktu. Zaro- 
ven ti naznadi, jak by bylo ironické, kdybys ho 
pravé timto mecem zabil. Vrat se do chodby 
a druhymi dvefmi vlevo vejdi do hospody, kde 
budes svédkem tyranizovani mistniho obyva- 
telstva. Rasistického Daktu zabij a vyslechni 
hospodského. Daktové se pry pfipravuji na in- 
vazi, ale protoze Ashok ovladd cely Kelaryn, 
musejf se chystat nékam jinam. Kdyz se podi- 
vas na jejich uniformy, vsimnes si bojovych 





Algoritmy pro pohyb NPC postav ve hfe jsou jednoduche, az primitivni. Sebejisté mohu prohlasit, ze jsem 
vidél verze Pacmana, jehoz duchove byli o Sedesat procent mazanéjsi, nez nepfatelé v Heimdallu 2. Boje se 
tak omezuji na primitivni vzajemné mlaceni, kdy vyhrava ten, kdo miati rychleji. Vrcholem strategie je pak 
stfileni Sip zpoza prekazek, které NPC za nic na svété nedokaze obejit (napfiklad roh sochy). Ackoliv na 
obrazku je Heimdall v rohu mistnosti a nékomu se mize zdat, ze diky poctu nepratel bude tato Cast hry sil- 
né narocnou, opak je pravdou. Ackoliv tento a nékteré dalsi screeny byly koncipovany jako mlaticky, Ize 
jednoduse prokli€ékovat k vychodu z mistnosti, aniz utrzite, nebo zasadite jedinou ranu. 


drapu, které na ném maji. Souvislost s Ostro- 
vem ztraceného klanu? V hospodé jesté seber 
runu za zdi. Kdyz sejdes po schodech doli, na- 
razis ve velkém sale na Séfa Daktii a jeho kou- 
zelnika. Ashok uz o tobé musi védét, protoze je 
na tebe pfipravil. Oba je odkrouhni a pokud 
potiebujes néco koupit, zajdi do kramku uplné 
dole. Vrat se do lodi a pluj k ?????? (to nevyne- 
chava moje memory, to je skuteéné nazev loka- 
ce ve hfe), 

Projdi zamrzlou jeskyni s Daktou, az se do- 
stanes k podivnému puzzle - kamenné mozai- 
ce. Musi§ ho vyfesit, pokud chces projit smrtel- 
nymi paprsky, kreré hlidajf pfistup ke tfetimu 
dilu Ro Geld. Napoveda je na svitku vpravo. 
jeho pieklad zni asi néjak takhle:,,Svét byl zni- 
éen ohném a bleskem, ale pak uzdraven, kdyz 
se pohyboval vesmirem. Aby byly napraveny 
zmény, objevili se carovné objekty, z nich byly 
vyvolani duchové, kteff obnovili rovnovahu 
stvofent. ©. [rochu krkolomny pfreklad, ale po- 
kud budes chtit puzzle za pomoci nasbiranych 
kouzelnych svitkti vyfesit, mas nyni moznost. 
Pokud se s tim nechces piplat, zacni na dru- 
hém ¢tverci zleva a pokracuj: doprava, nahoru, 
nahoru, doleva, nahoru, nahoru, doleva a zase 
nahoru a nahoru. Pokud jsi Sel spravné, ztistava 
za tebou cesta stisknutych kamennych desek. 
Paprsky pied amuletem zmizi a tfeti kousek Ro 


Geld je tvij. Zpatky na lod. 


Pluj do Hlavni sluje Daktd. Na molu je ma- 
ly obchtidek, kde bude dobré dokoupit manu 
a nebo health. Kouzelnik, ktery je pied tebou 
ma totiz pékné tuhy kofinek. V jeskyni sko¢ 
doprava a odrovne) Daktu, kter¥ na tebe vy- 
skoci ze zalohy. Zajdi do vyklenku ze kterého 
bojovnik vysel a stiskni (Enter) levou horni 
zed. Objevi se schody, které zmizely a doplni se 
cesta pred vychodem. Ted’ mas dvé moznosti, 


jak se dostat ke kouzelnikovi. Muzes jit primo 
doprava nahoru, nebo oklikou, doleva nahoru. 
Tady je kopa zlata ve kterém se néco pohybuje, 
pokud se pokusis sebrat poklad z oteviené 
truhly, poznas, ze je to jedovaty had. Kdyz 
stisknes velkou mapu, otevfou se ti dvere, které 
opet vedou ke kouzelnikovi. Mag si s tebou ne- 
chee $pinit kouzelnou hilku a tak na tebe pos- 
le tvaj vlastni odraz ze zrcadla. Musi§ ho znicit 
a po ném i kouzelnika. Nebude to zadna Svan- 
da. Seber talisman Tal Keryn a vrat se do lodi. 
Pluj zpét k Druidovu ostrivku a Druhou ha- 
lou svétii projdi do Tal Kerynu. 

Uvita té Anders, tentokrat vy méné tajemné 
podobé a bude k tobé dlouze promlouvat. 
V podstaté ti vysverli, ze v diivéjsich dobach 
byla situace takova, ze ackoliv byl Ashok silnéj- 
si nez kazdy bth dobra, vsichni dobri bohové 
a bohyné (mezi né se pocitd i bohyné smrti, 
hele) ho mohli drzet zkratka. Pak ale Ashok 
ziskal amulet, ktery mu dal neomezenou moc. 
Jesté pred tim, nez padla, ozivila bohyné smrti 
Anderse, aby mohl vykonat mstu. Pred tebou 
je Sest dvefi Sesti mrrvych boht. Musi§ vsemi 
projit a ziskat jejich svaté symboly, které ti 
oteviou hlavni dyefe salu, kde je posledni kou- 
sek Ro Geld. Tyto pasti vytvofili bohové pred 
svym skonem, aby zabranili Ashokovi v pri- 
chodu branou a v pfipadné kompletaci amule- 
tu Ro Geld. Takze se dej do prace, na pofadi 


rémér nezalezi. 


V chramu Mirin, bohyné smrti, musis vejit 
s Heimdallem i Urshou do sochy vpravo a ne- 
bo do trni vlevo. Tim je zabijes a otevfe se ti 
syételny prichod do dalsi mistnosti. Mirin té 
pochvali. Seber runu, korunu a svaty symbol 
a zmiz odsud pry¢. Mirin ti navrati Zivot. 

U Siri, bohyné prava, musi nejprve polozit 
na kamennou hlavu korunu od Muirini. Siri t 


navrhne, abys nechal svdj Zivot v jejich rukou. 
Musis to udélat, pokud chees jeji eas symbol. 
Vejdi tedy do kruhu a Siri probere tvoje skutky 
v Kelarynu. Tady se ukaze, jak bylo dobré neu- 
tocit na strazce u brany, ani nemlatit chlapika 
na molu. Pokud jsi prosel testem spravedli- 
vych, seber symbol a pryé. 

V ‘whramu boha sily, Jaroka, musi§ hned 
z mista kde skonci§ po prichodu vstupni bra- 
nou zacit palit sipy pfed sebe. Nejprve sunda 
vodnika na podstavci a pak hoSana za spdrou. 
Objevi se most, ktery ti umozni pfistup k Jaro- 
kovu svatému symbolu. 

V protéjsi brané si pohral bah vétru, Keta. 
Na oblaécich, které tu nechal najdes pét tele- 
portacnich blesku. Projdi nejprve étyrmi okra- 
jovymi. Dostanes se vady na maly oblacek. Po- 
kud z néj ptjde§ na spravnou stranu, pfejdes 
na jiny, ktery pivodné nebyl vidét. Takto zis- 
kas helmu, stit, brnéni a listinu s kouzlem. Ny- 
ni mUzes jit do prostiedniho teleportu. Dosta- 
ne’ se ke svatému symbolu a par bonusovym 
drobnostem. 

Myra, bohyné svétla, si pfipravila zabavné 
puzzle. Jdi vpted a podle toho, kde se ti obje- 
vuji dalsi kostky cesty, zahybej. Chce to jen 
trochu postiehu a na konci uz ¢eka svaty sym- 
bol. 

V Andersové zahradeé jdi nejprve k majiteli. 
Chee po tobé, abys zasel ti riiznd semena tak, 
aby se navzajem vyrubili jejich Spatné vlastnosti 
a zustali jen ty dobré. Pokud u nékteré rostliny 
semena seberes (Enter), Anders ti fekne jaka 
jsou, ale udéla to az po tom, co je budes mit 
v hrsti. Doporucuji nejprve vSechna semena se- 
brat a napsat si vlastnosti kytek. Pak trochu za- 
piemyslet, semena zahodit a vybrat tii spravna 
znovu. Pokud se s tim nechce§ hledat, tady je 
feseni. Prvni rostlina je ta zelena cibule v pra- 
vém dolnim rohu zahonku, druha je maly stro- 
mek napravo dole od ni a posledni je salat na- 
levo dole od zminéného stromku. Pokud tyhle 
odrtidy zasadis§ (pouZij semena na ikonu Poloz, 
kdyz stojis na zahonku), vyroste ti kytka i se 
svatym symbolem. Seber ho. 

Nyni miizes jit pfed hlavni branu a do Sest 
otvorti zasadit svaté desky (opét pouzij ikonu 
Poloz). VW chramu seber runu, knihu kouzel 
a opatrné vyjdi ke stfilejicimu drahokamu na 
galerii, Pouzij (okénko, Enter) na néj Mirror 
Shield z lokace boha vétru a mas vystarano. 
Velky drahokam na stropé spadne a ty miize$ 
sebrat dal§i c4st Ro Geld - éervenou tfesnictku. 

Vrat se k Andersovi. Poradi ti, jak dal a da ti 
svuj (dalsi?) svaty symbol pro druida Kariela. 
Jdi k nému pies Druhou halu svéti a symbol 
mu dej (okénko, Enter). Druid pochopi, co po 
ném Anders chce a otevie ti magické dvefe me- 
zi stromy. Jdi skrz né a dostaneé se na breh fié- 
ky. Posbire} vsechno. Svitek, runu, méSec a na- 
konec dojdi az na severni pravy konec brehu. 
Zavola na tebe néci hlas a tajemny neznamy si 
té prenese k sobé. Je to posledni ohnivy sktitek 
Karylynu. Rekne, Ze ti pomitze a pfenese se do 
jednoho z predméti, které ma3 (uz si presné 
nepamatuji do kterého). Budes teleportovan do 
Druhé haly svéta. Jdi do prvni Haly svéti 
a projdi nove otevfenou branou nad kterou se 
klene néci hrudni kos. 
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navod 


V Nifelheimu jdi k levému bfehu lavy. Oh- 
nivy skiftek vyskoé{ z tvého batohu a vyrobi 
pro tebe planouci drakar. Nastup do lodky, 
ktera t@ pfeveze na druhy bieh. Seber ctyti dra- 
ci zuby (jsou ve dvou hromadkach po dvou) 
a projdi kolem ukecaného ¢erného psiska do 
hradu. Tady je nepfijemny systém chodnickt 
pies mista s lavou. Po obojim miuzes chodit, ale 
lava ti ubira zdravi, kdezto chodnicky ne. Do- 
stan se k velkému schodisti a vystup nahoru. 
Tady jsou krasné dvefe, kterymi ale nemiizes 
projit. Kazda z hlav na levé sténé je zodpovéed- 
n4 za jeden pramen lavy, ktery dvefe uzavird. 
Vypneé je tak, ze do hlavy baci$ ve chvili, kdyz 
je oteviena. Maze’ to zkouget lukem, ale ja do- 
porucuji me¢. Az bariéra zmizi, projdi velkou 
branou. 

Pred tebou jsou tfi ,velmi komplikované” 
komplexy ploginek a schodi8t. Probéhni je 
a Hakratti si ani nemusi§ vsimat. Nakonec se 
dostane’ do pokoje Hely, dcery Lokiho. Heléa 
si s tebou trosku promluvi, fekne, ze té jeji fat- 
her uz ocekava, ale nezmini se, jak se k nému 
dostane’. Do levych dvefi té vstoupit nenecha 
(kazd4 divka pry potiebuje mit néjaké tajem- 
stvi, i kdyZ o to jejf bych teda nestal) a az uz 
budes hodné dlouho éekat na pozvanku, pfejdi 
ke zdi po Heliné levici a stiskni ji (Enter). Vel- 
mi logické, ze ? (v této vété je notna davka iro- 
nie, kdybyste to nepoznali) Projdi tajnymi 
dvefmi. 

Nachazi§ se v prostofe se ¢tyfmi malymi 
kruhy a jednim velkym pentagramem. Nyni 
musi$ do v8ech krouzki polozit draci zub (se- 
bral jsi je ped budovou) tak, aby se krouzek 
rozsvitil. Bude to chtit trochu trpélivosti. Hod- 
né zalezi na tvé poloze. No, mozna jste chytrej- 
Sf nez j4, ale moje malickost prosté nemohla 
piijit na néjaky rozumny zptsob, jak skupinku 
éryr dracich zubé rozdélit na jednotlivé kousky. 
Nakonec jsem se musel uchylit k tomu, ze jsem 
zoubkama hodil, pticemz jsem mél druhé pra- 
vé okénko v menu taky prazdné. Kdyz jsem 
pak tesaky sebral, rozdélili se mi do dvou sku- 
pin do obou pravych okének v menu. No, je to 
dost ubohy postup, ale na lepsi jsem nepfisel. 
Az se rozsviti vsechny krouzky, zaplapola také 
pentagram a ty do néj milZes vstoupit. 
Bzzz2272! 

Z. galerie, kam jsi byl teleportovan sejdi le- 
vym schodisté k Dracimu oku, seber ho a vrat 
se nahoru. Sejdi nyni pravym schodistém a de} 
drahokam do oka dra¢i hlavy. Tim aktivujes te- 
leport na galerii, ktery té mize pfenést zpét ke 
krouzkim s dracimi zuby. Tobé to sice nebude 
k nicemu dobré, ale j4 chci mit tenhle navod 
co nejkompletnéjéi. Dej se doleva doli. Nasle- 
duje zajimavé ,,bludigté“ ve kterém se neda za- 
bloudic. At pijde’ kamkoliv, pokud se nebudes 
vracet, vidy dojde’ do mistnosti s trofejemi 
a tezkym stolem. Protoze pies stil nemuzes 
piejit, musf$ sejit po schodech dolii, kde na te- 
be Hakrat pole stinova monstra. Vsechny je 
pobij a jdi po schodech doleva. Projdi dvetmi, 

Jsi v mistnosti s Lokim, ktery se té ale viibec 
neboji. Naopak té pfedstavi Ashokovi (tfuj, ten 
je osklivej) a kdyz té znehybni kleci, podékuje 
ti, Ze jsi mu tak hezky pfinesl amulet Ro Geld. 


Proberes se az ve vezeni. 
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V grafice ve hfe se misi lehka napaditost s primérnym, nepfilis detailnim provedenim. Zlata brana je kupfi- 
kladu souéasti velkého finale, i kdyz na to vObec nevypada a zcela urcité by snesia néjaky ten touch-up. 
Fontanku z jiné éasti hry bych sice uvital v parku tady nékde okolo, ale na monitoru si nemohu nevsimnout, 
ze obé hlavy jsou upliné, ale upiné stejné, opomineme-li zrcadlové otoceni. Skoda. 

Fontanka je navic prikladem jednoho z nejvétsich nedostatkd ve hire. V grafice najdeme spoustu zajima- 
vych a inspirujicich prvké, kolem nichz by se dalo vytvorit zajimave puzzle. Fontanka ma dvé poloviny, kaz- 
dou v jiné barvé. Dalsi fontanka na obrazku Lokiho dcery produkuje podivnou zelenou tekutinu apod. Tyto 
prvky ale ziistavaji jen na bazi nefunkénich grafickych element. Skoda, Skoda. 


V cele narazi§ na zedivélého Baldura a za 
chvili se sem teleportuje i Anders. Z toho co 
kazdy z vas vi si Ize dat snadno dohromady, ze 
Loki a Ashok planuji velkou invazi do Asgardu. 
Aby odvratili Odinovu pozornost, rozsévaji ne- 
pokoje mezi lidstvo, které zacina bojovat mezi 
sebou. Nastésti nagel Baldur amulet a Anders 
té tak mize teleportovat pfed brany Sho Ke- 
ryn, kterymi ted miizes projit. 


Hned v prvni hale se do tebe pusti ohromna 
spousta Hakratskych knézi, ale miize} je klidné 
pobit vSechny (neobjevuji se donckoneéna). Az 
se vyfadis, stiskni zed v pravém dolnim rohu - 
objevi se tajny vchod do kterého vejdi. Projdi 
skrz monstra az se ocitne$ pred podlahou, ktera 
se méni. Modry vzorek ti bere health, cerveny 
té teleportuje na zacatek schodisté. Protoze ak- 
tivni je vidy jen jeden z nich, musi§ si vytipo- 
vat kostku na které nic neni a v pfihodné dobé 
na ni dobéhnout (nezapomen Ze chiizi zastavis 
opétovnym stisknutim tlacitka pravé pouziva- 
ného sméru). Takhle se proplet az k modrému 
vchodu do jeskyneé. 

V mistnosti se dvéma sochami a velkou bra- 
nou musi nejprve Heimdallem jit k jeho soée, 
projit do dalgi mistnosti a zabit Heimdallova 
dvyojnika. Pak se vrat do haly, zmén se na Urs- 
hu S$ ni jdi doprava, k jeji so’e, zabir Urshinu 
dyojnici. Pokud jsi podobné jako ja pouzival 
celou hru Heimdalla, zjisti$, ze je Ursha pekné 
slaboulinkd a dvojnici nemtize zabit. Tady do- 
poruéuji pouzit magii a trochu si vylepsit cha- 
rakteristiku. 

Po dvojvraidé se konetné otevie velka, ka- 
menna brana uprostfed. Projdi k fontance a jdi 
doleva. Ocitned se v komplexu plosinek. Na 
kazdé je nebezpeény mag a teleportacni kruh. 
Tvym cilem je dostat se ke schodisti vpravo na- 
hofe. Nen{ na tom nic tézkého. Musi§ jen neu- 
stale Slapat na teleporta¢ni krouzky a za chvili 
jsi tam. Vyjdi po schodech a do dveri. 

V mistnosti se Sachovnici se musis dostat na 
druhy konec, k amuletu Ro Geld. Kamkoliv 
pujdes, tvij stin piijde zrcadlové podle tebe. 
Cokoliv udélag udél4 on také, Existuji dva zpia- 
soby, jak tady Ro Geld ziskat. 





Cred fee ke 





Finalni animace sestava z jednoho priimérného ob- 
razku a nékolika rotujicich oblakd. Skoda. Zobraze- 
ny svét vypada zajimavé. Osobné bych volil jeho 
prostorovy model, okolo néhoz by se prolétia kame- 
ra, ktera by pak odstoupila a ukazala kompletni 
world v jeho celé krase. Ach jo. 


1) Jdi k amuletu pies gachovnici. Pii tom 
musi§ davat pozor, aby ani jeden z vas nevstou- 
pil na past. U oltafe shrabni amulet a vrat se. 

2) Nasméruj stin tak, aby stal proti amuletu 
a seber ho (Enter). Stin to viastné udéla za te- 
be, ale Ro Geld budes mit v kapse ty. 

Pak po schodi&ti doli a do pryniho telepor- 
tacniho krouzku. Zpét k fontance a tentokrat 
nahoru doprava. 

Tady je jeden zly kouzelnik, ktery si neza- 
slouzi nic dobrého, takze na néj jdi po zlém. Az 
bude po ném, oteviou se ti dvefe dole pod 
schody a to se uz blizime do zhavého finale. 


Jsi v hlavnim stanu spiklencdi. Protoze Loki 


je stary sralbotka, zmizi jen co se objevis a pos- 


le okfidlence, aby té zlikvidoval. led pouzij Ro 
Geld a vrhni ho na Ashoka. Hezky ho tim za- 
sklis. 

Ted’ jesté Loki. Jdi nahoru do zlaté brany 
a bud ve stfehu. Loki uz na tebe na druhém 
konci ¢eka. Dobij ho mecem, kouzli, nebo Si- 
py. Na tom uz tak moc nezdlezi, Darebak Loki 
pada a Asgard je zase jednou zachranen. Jak by 
fekla jedna comicsova postavicka: ,,Prima, pri- 
ma!“—KaT 


Encarta9 


TOMAS JIRAK 


Y dyz instalujete tento software, miizete 
se rozhodnou, zda se budou nejpouzi- 
vanéjsi Asti instalovat na vas HDD 
(zaberou pfiblizné 9 MB) nebo budete spou- 
Stét jako multimedidlni aplikaci jen z disku 
CD-ROM. Kdyz bych mél srovnat beh pro- 
eramu s instalaci a bez ni, tak shledavam in- 
stalaci efektivnéjsi, protoze se CD-ROM 
a HDD celkem dobfe shodnou a program 
bézi podstatné rychleji. 






PRVNI SPUSTENI. Jakmile se rozbéhne 
tento software, tak vas uchvarf skvélé zvukové 
podbarveni, ve kterém se promitaji tony od 
klasické hudby pocinaje, az po zvuk raketo- 
planu konée. Cely tento start je doprovazen 
pifjemnym slovem, které informuje o co tu 
ylastné bézi. WV hlavni nabidce (Home Scre- 
en) si muzete vybrat z 9 polozek: 

FIND - hled4nf uréitého slova ci slovniho 
spojent z celkové databaze encyklopedie. 
LOOK AND LISTEN - prohlizeni vSech 
multimedidlnich véci, které se tu nachazeji. 
EXPERIMENT - interaktivni ovladani véde- 
ni lidstva. 

TAKE A TOUR - systematicky fazena téma- 
ta, kter4 se postupné vétvi az k pozadované- 
mu textu (obrazku, filmu, animaci, atd.). 
EXPLORE MAPS - Prohlizeni Zemékoule az 
do nejmensich detailu. 

EXPLORE HISTORY - posouvani Ccasovou 
piimkou, kde jsou odkazy do riznych zakou- 
ti encyklopedie. 

PLAY A GAME - Prochazen{ hradnim blu- 
digtém, u kazdych dvefi musite spravné od- 
povédét na otazku. 

KEEP UP TO DATE - tato polozka je pro 
ziskavani novych informaci ze svétové sité In- 
ternet nebo Microsoft Network. 
INTRODUCTION - jednoduchy navod na 


pouzivani encyklopedie. 


LOOK AND LISTEN. Z tohoto okna si 
mtzete prehrat naprosto vsechny multimedi- 
4lni aplikace, které v sobé skyta tento CD- 
ROM. Svij vybér mizete zuzovat podle 


platforma: PC-CD 
minimum: PC 386, 4 MB RAM, ds CD 
; typ: encyklopedie | | 
Zanr: vseobecny | 
vydavatel: Microsoft Home 
distributor: BSP - Praha 
datum vydanf: 1.1.1996 
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vsech moznych i nemoznych klici, az nabid- 
ka ztidne z ptivodnich 7129 polozek tieba na 
10. Pozadavky se daji tfidit napf. jen pro ur- 
éita casova obdobi v minimalnim rozpéti jed- 
noho roku. Mezi nékolika z poslednich jmen, 
jako je Albert Einstein, Bill Clinton se obje- 
vuje polozka nejbohatsiho Clovéka na svete 
»Billa Gatese“, jen% vam autenticky promluvi 
do duge o strategii Microsoftu (nikdo se ne- 
mize divit, kdyz néci podnik vydava encyklo- 
pedii, Ze se do ni projevi i majitel spolecnos- 
ti). Dalsi déleni mize byt, ze chcete zobrazo- 
vat jen animace (je jich tu 81), videozaznamy 
(je jich tu 31) nebo chcete videét jen fotogra- 
fie (nachadzf se jich tu 6025). Tyto volby se 
daji kombinovat. Vybér miizete zuzovat naprt. 
jen na véci, které se tykaji Evropy ci Ceské re- 
publiky, nebo Ze vas zajimaji novinky ve vy- 
poéetni technice... atd. Tato medialni galerie, 
jak ji vyrobci nazyvaji, je nejvice pouzivanou 
oblasti encyklopedie a to hlavné pro ty, ktefi 
nehledaji specifickou informaci. Dal8i vybor- 
nym vylepsenim oproti jinym encyklopediim 
je funkce RANDOM, jenz vam nabizi skvélou 








- Encyclopedia 


Encarta je jednim ze stézejnich 
orodukti Microsoft Home, kte- 
ry svou Kapacitou a Sirf zaberu 
Zaujima predni misto mezi vse- 
obecnymi encyklopediemi. 


podivanou, kdyz zrovna nemate co deélat 
a chcete se uklidnit o¢i nedrasajicimi obrazky 
(toto myslim jen co se grafické urovné tyce). 
Jedinou nevyhodou galerie je podle mého 
hlediska, ze pracuje jen v rozliseni 640 na 
480 a tim obrazky zistdvaji malymi o po 
zvétseni. Ke katdé multimedidlni polozce 
jsou pfripojeny strucné informace (caption). 
V celém tomto komplexu se tu také nachazeji 
animace, které by vam mély pomoct s pocho- 
penim riaznych problémi tohoto - svéta. 
Zhlédnout zde miizete, jakym zpisobem fun- 
euje prace s kompaktnimi disky nebo jak pra- 
cuje pocitaéova mys, atd, Kazda z animaci je 
na své listé pohybu rozdélena na useky. Pri 
vsech zobrazenich mizete pouzit funkce na 
pienesen{ obrazovky do schranky Windows. 
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EXPERIMENT. Jedna se o interaktivni 
prostiedi této encyklopedie, ve kterém ovliv- 
fiujete druh a zpisob podani informace, Zde 
si mizete vybrat z deseti moznych podsku- 
pin. Jako pryni je tu podskupina nazvana 
ORBIT, ve které je postupné vysvétleno ja- 
kym zptisobem mohou kolem sebe obihat 
vesmirna télesa. Dokonce je tu demonstrova- 
nd i srazka dvou planet ¢i druzice s planetou. 
Postupné jsou tu fazeny informace téméf 
o vem co mizete najit v naSi Slunecni sou- 
stavé. DalSimi podskupinami jsou napf. riz- 
né grafy, galerie malifskych dél, prohlidka 
svétem fraktali, o svétovych jazycich, atd. 
Dale se miizete nechat provazet zajimavymi 
misty na&f planety, kdyz si jste jisti, muzete 
své znalosti prozkouSet. Objevi se vam typic- 
ky obrazek a zvuk urcitého kraje a vy je} mate 
umistit do jednoho bodu nai planety. Po- 
dobnou zkuSenost tu miiZete ziskat i s hu- 


debnimi ndstroji, které se vam taktéz zjevi 


a pfehrajf svij zvuk, a kdy2 je spravné umisu- 
te, ozve se spoleéné s ostatnimi nastroji sklad- 
bu toho ci toho tizemf. Zajimavou véci, ktera 
ma s encyklopedif malo spoleéného, je pro- 
pocitavanf denni potravy. Zadate kolik 

vam let, zda jste muz ci zena a jak tézkou 
praci vykonavate a podcitaé vam vyhodi tdaje, 
kolik byste méli spotfebovat kalorif, vitami- 
na, atd. Dal&i soucasti této funkce, je moz- 
nost naprogramovani svého jidelnitku. Vysle- 
dek tohoto cinéni je, Ze se dozvite kolik gra- 
mii se vim ulozilo nebo naopak odbouralo, 
jak jste na tom s vitaminy, jaké mineraly vam 


chybi, apod. 


TAKE A TOUR. V tomto pfipadé jde 
Oo prochazeni encyklopedie s pomoct selekce. 
Vyberete si napt. zivy svét, pak zvifata a stale 
upfeshujete, az se dostanete k pozadovanému 
cili, kterym mize byt ledni medvéd nebo 
orangutan. O kazdém Zivocichovi tu najdete 
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piiméfené podrobny text a vétSina zvifat se 
vam pfedstavi v plném svétle. Tim jsem mél 
na mysli, Ze sova zahouka, kuka¢ka zakuka, 
pes zasték4. Hlavni nabidka, da se pfirovnat 
ke kotenovému adresafi, nabizi deset polo- 
gek, jenz zahrnuji naprosto vSe co vas muze 
napadnout. Na poslednim fadku, ale ne 
Vv posledni fadé, je tu polozka WHATS NEW 
(co je nového), kde je popsan novy vyzkum 
v klonovanti DNA, novodobé vyrdbéni elek- 
trické energie, nejslozitejsi tunel v’ech dob 
a mnohé dalsi. Milovnici techniky nebo za- 
had se tu taky samozfejmé nebudou nudit 
a cestovatelim budou nabidnuta mista, ktera 
zajisté stoji za shlédnuti. 


EXPLORE MAPS. Prohlizeni nasi maticky 
Zemé. Zacinate pohledem na globus svéta, 
kterym se da pomoci ctyf kurzori otdcet. 
Kdyz vidite pozadované misto jednoduse na 
néj kliknete a mapa se zvetsi, takovymto zpu- 
sobem pokraéujete dal a dal. Napf&: Najedu 
na Eyvropu a kliknu, ndsleduje kliknuctf na 
Francii a na Pafiz a vy ten okamzik se mi na- 
skyta pohled z ptati perspektivy na hlavni 
mésto, kde nechybéji ty nejdtlezitéjsi orien- 
taéni body. Vsechny body jsou interaktivné 
propojeny s obrazem nebo zvukem, a proto 
neni problémem se nechat unést pohledem 
na sochu svobody v New Yorku nebo na Big 
Ben v Londyné. Mapy jsou tak kontrastni, ze 
i po nésledném vytisknuti i na Cernobile tis- 
karné se da zfetelné orientovat. 


EXPLORE HISTORY. Pod timto nazvem 
se skry¥va Casova pfimka s odskoky do ruz- 
nych Asti encyklopedie. Casova piimka za- 
hrnuje obdobi od nékolika miliond let pied 
nagim letopoctem az do soucasnosti. Kazdé 
obdobi ma v pozadf Sedivy obrazek, jenz ma 
za ukol jednoznac¢né charakterizovat obdobi, 
kterym se pravé prodirate, Jsou zde zahrnuty 
témé? vSechny dulezité zlomy v déjinach lid- 
ské spolecnosti. Je paradoxem, Ze vetsina vy- 
znatnych udalosti se tyka smrti lidi. Bitvy, 
vybuch atomové bomby, vyvrazdovani indi- 
4nskych kmend, atd. Samozfejmé tu najdete 
také veselé udalosti, jako jsou dila Shakespea- 
ra, vynalez zarovky nebo postaveni fimského 
kolosea. Piimka je zpracovana v nékolika fad- 
cich, takze zabér informaci je pomérné znac- 
ny. U vét8iny udalosti jsou jednoduché ob- 
razky velikosti ikony, které vytvafejf dojem 
détské jednoduchosti. 


PLAY A GAME. A toto odvetvi se netyka 
jednoduchého hrani, ale naprosto dokonale 
promysleného zkoumani vasich védomostt. 
Situace je nasledujici: Mate za ukol projit 
hradnim bludistém. Na zacatku, nez vlezete 
do hradu, si vyberete obtiznost (jsou tu 4 le- 
vely) a oblast, z jaké vam budou kladeny 
otazky (miizete si dat ze vSech sfér lidské Ccin- 
nosti). Na startu je vim dano pét sirek, jenz 
slouzi k zjisténi, kde je vychod (cil vasi pou- 
té). Sirky se po éase opét dopliuji. U kaz- 
dych dveti je vam polozena otazka a nabid- 
nuty ¢tyfi odpovédi. Na to aby jste proéli 

mate dva pokusy. Kdyby se jednalo o hru, tak 








by mé hodnoceni pfili§ positivné nevyznélo, 
ale jako soucast encyklopedie je to vyborné 
zpestreni. 


KEEP UP TO DATE. V této poloizce se 
v zasadé jedna o upgrade vasi encyklopedie. 
Firma Microsoft se zavazala, ze prostiednic- 
tvim sité Internet a Microsoft Network bude 
kazdy mésic poskytovat nova data, jenz rozsi- 
if zabér vasi encyklopedie. Bohuzel musim 
konstatovat, Ze tuto funkci jsem nemohl vy- 
zkouset, jelikoz v dobé testovani Encarty96 
(leden 1996) nebyl ani jeden z terminu, kdy 
Microsoft sliboval nova data. 


JAK SI STOJI? Z mého pohledu bych fa- 
dil Encartu96 mezi vseobecné encyklopedie 
a vyzdvihl bych jeji Siroky z4bér. Dalsi vyho- 
dou celkem détske grafické zpracovani, jenz 
skyta velice pohodlIné ovladaci prostiedky, 
ale jsou situace, kdy mohou docela nepfi- 
jemnym zpisobem rusit pri zkoumani urcite 
uddlosti. Dale bych vytkl, Ze tu neexistuje 
zadny trvaly panel, ktery by nemizel ve vSech 
situacich a tim by urychlil praci, ktera se 
musi délat pies hlavni nabidku. Po graticke 
strance je Encarta naprosto skvéla a zvuky 
celému bloudéni digitalnimi stezkami doda- 
vaji velice pifjemnou atmosféru. S timto 
produktem se firma Microsoft rozhodné ne- 
musi stydét a domnivam se, ze rozhodné ne- 
doglo k zhorgenf oproti minulé verzi, ale ke 
zlepseni. -XIC- 


ENCARTA96 ENCYCLOPEDIA 


testovano na: PC 486 DX4/120, 

8 MB RAM, qs CD, 2 MB video DRAM 
Jedna se o jednu z nejlepsich a nejjed- 
nodussich vSeobecnych encyklopedii. 
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V ramci nasi nové zavedené rubriky Hardware jsme se rozhodli otestovat nékolik 
zvukovych karet. Zacali jsme pékné od spodu u levnéjsich typt a zjistovali, zda-li 
se investice do takovychto levnych typt vyplati, ci ne. Jestlize hovorime o levnej- 
Sich typech mame na mysli karty s FM syntézou, tedy zadne predem navzorkovane 
nastroje v ROMce a podobne. 


TOMAS JUNGWIRTH 


ato karta stvofena firmou Media Vision 

(jit déive se objevila na trhu se zvukovy- 

mi kartami - Pro Audio Spectrum) je na 
trhu k vidéni také u firmy Octek, ktera vyuziva 
stejnou cipovou sadu a vystupni obvody. Nejlé- 
pe popiSeme tuto kartu slovem hybrid. Ne vsak 
ve §patném slova smyslu - karta je opravdu né- 
co mezi 16-bitovou a 8-bitovou kartou. Na 
prvni pohled nesrozumitelné. Slovo 16-biti na 
obalu znamend vSak jen vzorkovani (samplova- 
ni) a prehravani 16-bitevé jen v pfimé podpofe 
karty Pro Sonic. Dostavame se k hlavnimu po- 
zadavku pro nas podstatnému, a to je podpora 
u softwarovych produktu a emulace zvukoyych 
standardi. Karta sama o sobé podporuje tyto: 
Sound Blaster, Sound Blaster Pro (novou verzi), 
MPC, MPC2, ADlib a Windows 3.1. Hloubku 
16-biti vyuzijete jen ve Windows pti samplova- 
ni vzorka, kdy karta nabizi rozmezi 11kHz az 
44.1kHz stereo, coz je uctyhodné a u rodiny 
Sound Blasteri to nabizi az Sound Blaster 16, 
v DOSu taktéz jen pri vzorkovani. Jakmile vsak 
zatouzite po odpocinku u DOSove hry, jste 
nuceni vybrat si v nabidce emulace Sound Blas- 
ter C1 Sound Blaster Pro (Stereo). 

Nesnazil jsem se Pro Sonic poroynavat s ja- 
koukoli kartou wavetable, protoze to jednodu- 
se nelze. Zvuk je naprosto odlisny a je potieba 
si na néj néjaky cas zvykat. Zejména na pie- 
hravani MIDI skladeb. 

Instalace karty lze povazovat za velmi jedno- 
duchou a zvladne ji i zacateénik. Na zadnim 
panelu jsou pro tuto tiidu karet typické vstu- 
py. Dva konektory jack 3.5 mm slouzi jako 
vstup pro mikrofon a linku (napfiklad kazeto- 


vy magnetofon, CD ...) a jeden jako vystup. 
Na karté je uz standardné doddvan zesilovaé 
2x4 watty, ktery je vsak pro vérnéjsi zvuk po- 
treba dale zesilit. Dale je mozno pripojit Joys- 
tick nebo MIDI. V neposledni fadé pak také 
jednotku CD-ROM. Ne véak obycejnou nebo 
jakoukoli, ale jen Panasonic a navic SCSI. Na 
samotné desce jsou pak jumpery na konfigura- 
ci jednotky CD-ROM. Hardwarové Ize take 
vypnout joystick a MIDI Interface. 

Ke karté je dodavan jen zakladni software. 
Pod DOSem jsou to instalatni program, 5-ti 
kandlovy mixer, rezidentni mixer, pfehravac 
digitalniho zyuku. Pod Windows pak sampler, 
prehravac CD a mixer. 

Kartu jsem testoval v nékolika hrach (Star 
Trail, Transport Tycoon, Dungeon Master 2, Do- 
om 2) a nelze fici, ze karta obstala bez chyby. 
V nizsich kmitoétech ptisobil zvuk Cisté, ale 
vysoké tény a zvuky doprovazel nepfijemny 
sum, Stalo mé to velké usili sladit softwarovy 
mixer, regulator hlasitosti na karté a externi ze- 


silovaé tak, abych pri omezil nepfijemny sum 
na minimum. V jednotlivych hrach lze zvuk 
povazovat za pfijemny doprovod do pozadi. 
Ale jakmile zaéne hrat hudba, je to néco jiné- 
ho. Napfiklad hra Star Trail s kartou napi. 
GUS dostava zcela jinou atmosféru a celkovy 
dojem je jiny. Pro nové hry na CD-ROM je 
vsak takovato karta vétsinou dostacujici, pro- 
toze hudba je zde zaznamenana 

digitalné, jako na standardnim CD a pro- 
chazi skrz D/A pfevodnik a zdlezi pfedevsim 
na kvalité nahravky. 

Tato karta tvori jakysi mezistupen, ktery 
bych doporucil predevsim hractiim, ktefi maji 
méné financi a hudbu s kvalitnimi navzorko- 
vanymi nastroji miti nemusi. Pro hry je Pro 
Sonic naprosto postacujici, je otazkou zda je 
postacujici pro vas. 


Zavéreény verdikt: Karta vhodna pro hrace 
svou kompatibilitou a pfedevsim pomérem 
cena/vykon. 








TOMAS SMOLIK 


Stale vice firem se dnes zaméfuje 
na oblast zdbavniho primyslu. 
Dokonce i firmy, které difve ptiso- 
bily v_ ,seridznéjsich” oblastech 
elektroniky a primyslu vibec, ny- 
ni vkladajf nemalé finance do poct- 
tacovych her (minéno obecné, po- 
Citam sem i tzv. videohry apod.). 
A protoze nejlepsi cesta, jak vloze- 
né penize dostat zpét a samozfejme 
co nejvice vydélat, je ziskat domi- 
nantn{ postaven{ na trhu pocitaco- 
vych her, miiZeme opravdu mluvit 
o valce konzolf, samozfejmé o val- 
ce obchodni (zatim). Proto vam 
chci piedstavit jednotlivé adepty 
na tento post, s jejich strucnou 
charakteristikou, spolecnostmi 
v pozadi, jejich pfedstavenim na 
podzimnim ECTS’95 as mym od- 
hadem jejich Sanci. VSechny ceny 
uvedené v clanku jsou pro vétsi 
piehlednost piepocitany na Ke, 
coz ale neznamena, Ze se za uvede- 
nou cenu budou u nas prodavat. 
Nechci zddné konzoli nadrzovat 
ani Z4dnou podceniovat, takze na- 
sledujicf potadi bude jen abecednf. 
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3DO 


Pivodni nazev FZ-1 Panasonic Real 3DO In- 
teractive Multiplayer dnes jiz neni synonymem 
pro ka#dé 3DO. Nyni mizete sehnat 3DO 
i od firem jako Sanyo ¢i Goldstar a dalsi bu- 
dou brzy ndsledovat. Na thu je dnes i novy 
typ s oznacenim FZ-10 a o vanocich ma pfijit 
upgrade s procesorem M2. Pro vlastniky poct- 
tac PC je k dostani 3DO Blaster, karta od 
Creative Labs umozfujicf spoustét a hrat soft- 
ware pro 3DO. Moina pravé diky této univer- 
salité ma 3DO dnes zatim nejlepsi pozici na 
trhu a zejména ma nejvice hernich ticuld. Di- 
ky podpoie velkych softwarovych firem jako 
Electronic Arts (Trip Hawkins zakladatel 3DO 
company je jen tak mimochodem i majitelem 
Electronic Arts), Virgin ci Interplay vznika pro 
3DO mimo origin4lnich tituli i spousta kon- 
verzi z her na PC CD-ROM (Myst, Hell, No- 
vastorm atd.). Vzhledem ke kvalité her pro 
3DO nastava i opaéna situace, Need For Spe- 
ed je jiz na PC CD-ROM a Gex zas brzy zavi- 
ta na Saturn a Playstation. Navic 3DO vyvraci 
dogma, ze na konzole vznikaji jen samé arcady. 
Pro 3DO jiz vznikly strategie (The Horde), 
dungeony (Slayer), adventure (Hell), simulato- 
ry (Wing Commander 3, Need For Speed), 
bojové (Samurai Shodown, Super Street Figh- 
ter 2), sporty (FIFA Soccer, John Madden), 
akéni (Return Fire) a samozfejmé i arcady 
(Gex). PH takovém mnoézstvi je pfekvapujici, 
ze neni piipravena zadn4 vlajkova hra hra pro 
M2. Pfitom ma byt M2 velice vykonnym pro- 
cesorem, ktery pied¢i Pentium na 133 MHz, 
Saturn i Playstation. Oproti jinym konzolim 


ma 3DO velice dobfe vyfesen systém ukladani 
pozic. Takze v této chvili pro néj vSechno mlu- 
vi (nejrychlej§i procesor, nejvice her, universal- 
nost) Gili bude zd4lezet pfedev$im na marketin- 
ku firem 3DO vyrabéjicich, zda ztistane na vy- 
sluni ci klesne do propadlisté déjin. Na ECTS 
mély 3DO Company a 3DO Panasonic pri- 
mérné stanky, které na sebe pfilis neupoutava- 
ly pozornost, ale zato v nich pfedvadély velice 
dobfe vypadajici hry. Ostatni firmy ve svych 
nabidkach také mély hry pro 3DO, ale ne 
v prilif velkém poctu, takze o¢i vSech 3DO- 
¢kattt se ted jasné upirajf k M2. Z dalsich 
hardwarovych novinek bych se jesté zminil 
o joysticku hlavné pro letecké simulatory 
Flightstick Pro za néjakych 4 500 Ke, sestitla- 
éitkovy infracerveny ovladac, Gamegun (pisto- 
le zejména na stiilecky od American Laser Ga- 
me) nebo externi karta na ukladani pozic. Co 
se pripravovanych titulti tyce, tak se miuzete te- 
Sit treba na Killer Instinct (doomovka v pro- 
stredi Under a Killing Moon), paradné prove- 
dena konverze Space Hulku, box Foes of Ali ci 
samotny Doom (pry nejlep$i verze ze vsech 
moznych formati). Cena 3DO je dnes okolo 
15 000 Ké, s M2 kolem 20 000 Ké. Cena jed- 
na hry se pohybuje mezi 1500 a 3000 Ke. 








Na Amigu CD32 se Casto pozapomina 
a vzhledem k hroznému marketingu zkracho- 
valé firmy Commodore to je pochopitelne. 
Jenze odkoupenim prav a licenci na vyrobu 
vsech Amig firmou ESCOM se toho bohuiel 
piilis nezménilo. Pfitom je to velika Skoda. 
CD32 byla prvni 32bitovou konzoli navic 
s CD mechanikou, coz uz by samo o sobé 
mohlo byt zarukou uspéchu. Navic CD32 ne- 
ni jen pouha konzole, protoze se k ni da ptimo 
piipojit amigacka myS Ci joystick a zakoupe- 
nim Paravisionu SX-1 ji Ize rozsifit na plno- 
hodnotnou Amigu 1200 s CD mechanikou. 
SX-1 vam umozZni pfipojit klavesnici, disketo- 
vou jednotku, hardisk atd. To déla z CD32 


idedlni stroj na praci i na hry, jen to umét pro- 





3D0 3D0 
bez M2 s M2 
architektura: 32bitova — 32bitova 


_ mechanika: CD, dvourychlostni 


CPU: 32bit ARM60/12.5 MHz 
koprocesory: 32bit/25 MHz - ASIC Cip 
grafika: 24bit, rozliseni 640x480 


700 000 pol/sec 
barvy: zpalety 16 miliénd 


zvuk: 16bit stereo DSP 44.1 MHz 


pamét: 3 MB RAM 


CD, dvourychlostni | 
PowerPC 602/66Mhz | 
32bit/25 MHz - ASIC éip 
24 nebo 16bit 640x480 
1 000 000 pol/sec 

z palety 16 miliént ; 
DSP 66MHz, 2K cache 
6 MB SDRAM 


dat. Vykonem sice nedosahuje na konzole, 
které prisli po ni (3DO, Saturn), ale dostat- 
kem software je pfedci. Snadné pripojeni mysi 
ci pripojenf klavesnice umozhuje typovou roz- 
manitost her, nemusf se omezovat na arcady 
(strategie Theme Park ci UFO, simulator 
Gunship2000, adventure Beneath a Steel Sky 
atd.). Na CD32 se predélavaly nékteré vynika- 
jici starsi Amigacké tituly a pozdéji na ni vzni- 
kaly stejné hry jako na ,,obycejné“ Amigy, na- 
vic ale s pfidanym intrem, animacemi ¢i hud- 
bou. Dekonce na CD32 vznikaly konverze 
z her pro PC ci PC CD-ROM, jako tieba La- 
byrinth of Time, Microcosmos ¢i Litil Divil. 
Bohuzel u toho ztistalo, takze na ni vzniklo jen 
naprosté minimum puvodnich her, které navic 
nebyly prili§ kvalitni (Town with no name je 
toho nejhorsim prikladem). Takze mezi nejno- 
veji tituly patif pfevazné predélavky z Amigy 
1200 (popripadé PC CD-ROM), jmenovité 
CD32 
architektura: 32bitova 
mechanika: CD, dvourychlostni 
CPU: MC 68020/14 MHz 
grafika: AGA, rozliSeni 640x480 
barvy: 16.7 miliénu 
zvuk: 16bit 
pamét : 2 MB RAM 


Alien Breed: Tower Assault (s perfektnimi ani- 
macemi), Gloom, Pinball Illusions, Super 
Street Fighter 2 ci Lost Eden. Na ECTS bylo 
CD32 (stejné jako ostatni Amigy) vidét jen 
minimdlné, ackoliv se na nf stale hry délaji, 
ostatni konzole ji zacind v kvantité software 
pfedbihat. Kazdopddné to s Amigou CD32 
vypada dost bledé, protoze jestlize se ESCO- 
Macka Amiga nevzchopi, ma své dny secteny. 
V opaéném pfipadé se predpoklada vyrobeni 
vykonéjsi Amigy s CD mechanikou, coz by 
CD32 take pfilis neprospélo. Dnes ale pro ni 
mluvi zejména velice nizka cena, samotna stoji 
okolo 6 500 Ké, s Paravisionem SX-1 kolem 
15 000 Ké. Stejné tak levné jsou i hry, které 
stoji od 500 do 1 500 Ke. 





CD-i 


Tak takhle maginka od Philipse je velice podiv- 
na, nebyt zabudovaného MPEG modulu, ani 
pes by po ném neStéknul, Ale diky nému zyla- 
da v pohodé Video CD, coz byl jeden z pivod- 
nich zaméru. CD-i totiz ma znamenat Com- 
pact Disc interactive, pri spustén{ néjakého Vi- 
deo CD proto mate spoustu moZznosti, jak si 
s filmem pohrat. CD-i se mél stat jakymsi 
kompromisem ¢i mixem mezi videem, CD 
piehravatem a konzoli. CD-i piecte vsechny 
typy cédécek (Photo, CD + G, Video CD), 


v tomto ohledu je opravdu universalni konzoli. 


CD-i 
architektura: 16bitova 
mechanika: CD, jednorychlostni 
CPU: Motorola 68000/15.5 
grafika: rozliseni: 384x280-768x560 
barvy: True colours z palety 16.7 
milionu 
zvuk: ADPCM 8 kanald 
pam@t: 1.5 MB  ~ 
Nas ale zajimajf hlavné hry. Ackoliv podzimni 
ECTS tomu pfflis nenapovidala (velice slabé 
zastoupeni), tak se pry CD-i prodava velice 
dobfe a podle zahranicnich prament se na néj 
prodava vice cédééek (coz vy sobé ale asi zahr- 
nuje nejen hry, ale Video CD) nez na Saturn 
a Playstation. Ja bych to tak rizové nevidél, 


- protoze na CD-i vznikaji prevazné hry vyuziva- 


jici jeho MPEG modulu (7th Guest, Burn: 
Cycle, Chaos Control, Lost Eden) a ani téch 
neni prilis mnoho. Takze nejvétsi slabinou bu- 
de mala podpora softwarovych firem (oproti ji- 
nym konzolim), coz by se CD-i mohlo stat 
osudnym. Navic se MPEG moduly zacinaji 
ptidavat do vsech novych konzoli, take svoje 
nové kolegy uz nebude mit cim triumfnout. 
Zvlasté pak pochybuji o rozsifeni do nagich 
kon¢in. Cena se pohybuje kolem 15 000 Ke. 
Jednu hru muZete pofridit za 1 500 - 3 000 Ke. 





JAGUAR 


“pocatku to vypadalo na bombastickou kon- 
zoli, kteraé pomuze firmé Atari vratit ze dna na 
spici. Jenze nedostatek kvalitnich her brzy zha- 
til vSechny nadéje. Je opravdu s podivem, pro¢ 
je tak malo softwaru pro prvni (a do prichodu 
Ultra 64 jedinou) 64bitovou konzoli. Ospra- 
vedinénim by mohl byt cartridge, do néhoz se 
toho pfilis nevméstna, ale jednak se do néj ve- 
sel Doom a jednak je uz k dostani CD mecha- 
nika. Mimo klasickych konverzi jako Cannon 


____ Jaguar 
architektura: 64bitova 
mechanika: cartridge, pripojitelna dvou- 

rychlostni CD mechanika 
CPU: MC68000/13.3 MHz 
coprocesory: 2x 64bit graticky procesor 
grafika: 32bit, rozliseni az 720x576 
barvy: True colours z palety 16.7 
mili6nu 
zvuk: 16bit DSP 
pamét: 2 MB RAM 


Fodder, Syndicate ci pravé Doom toho na Ja- 
guara pfilis kvalitniho nevzniklo, Ostani hry 
sice ob¢éas nebyly uplné propadaky, ale vykonu 
Jaguara prosté nedocefovaly. Cybermorph, 
Raiden, Crescent Galaxy, Tempest 2000 to 
jsou hry, které by zvladnul i osmi bitovy podi- 
tac. Pozdéjsi tituly typu Iron Soldier, Bruce 
Lee Story, Kasumi Ninja na tom jsou o néco 
lépe, ale stale nejsou pro Jagudra tou nejlepsf 
reklamou. Rozruch zpisobila az hra Aliens vs. 
Predator, ktera jiz vykonu této konzole vyuzi- 
vala ponékud vice. Jenze to je trochu malo. 
“da se ze vétsi pozornost se upira k rozvoji 
hardwaru, protoze je jiz hotova CD mechani- 
ka (sehnat miizete i MPEG cartridge k pousté- 
ni Video CD), virtualni helma Gi laser gun 
a ma modem se ¢eka v nejblizsi dobé. Toto 
vsechno sice Jagudrovi Slechti, ale dost tézko 
nékdo bude hrat Space Invaders nebo Arcanoi- 
da na 64bitové konzoli s CD mechanikou 
a virtudln{ pfilbou. Na ECTS byla firma Atari 
s Jaguarem dost viditelnd, jenze jenom vzhle- 
dem a velikosti svého stanku. Hry, které v ném 
byly k vidéni, se az na Raymana (ktery se ale 
tvofi 1 pro Saturna a Playstation) vyrovnaly 
predchozim propadakim. Pokud se rapidné 
zvysi kvalita her, md Jaguar Sanci, v opatném 
pfipadé bude nasledovat pfedchozi vyrobky od 
Atari. Podobné jako u CD32 to zatim zachra- 
iuje nizka cena, samotny Jaguar stoji zhruba 8 
500 Ke (na vanoce se pry mél prodavat za 6 
500 Ké) s CD mechanikou kolem 15 000 Ke. 
Hry jsou ale drazsi nez u CD32, stoji 1500- 
2500 Ke. 


Ani pttvodni cartridgové ani toto nové cédéc- 
kové Neo Geo od firmy SNK u nas neni prak- 
ticky viibec znamo. Tato konzole je rozsifena 
piedevsim v Japonsku (vy Evropé jen trochu 
v Anglii), coz neni pro naSince zrovna nejblize. 
Ani ja jsem ji nevidél v akci, na ECTS pravde- 
podobné viibec nebyla, take ySechny informa- 
ce jsou pfevzaty ze zahrani¢nich Casopist a In- 
ternetu. Neo Geo neni pfilis yykonna konzole 
s jednou velkou nevyhodou, jedna hra totiz 
stoji kolem 4 000 Ké (!), coz pomérné dost 
| pro Japonce. Kazdopadné se prodava pomér- 
né slusné, firma SNK si zatim nemusi stéZovat. 
5 piichodem Neo Geo CD se situace jesté 
zlepsila, protoze cena jedné hry klesla na polo- 
vinu (cca 2 000 Ke) a navic se na cédécko ve- 
jde daleko vice dat neZ na cartridge. Uspéch 


NeoGeoCD 
architektura: 16bitova 
mechanika: CD, jednorychlostni 
CPU: Motorola 68000/12 MHz 
koprocesor: 2780/4 MHz 
grafika: rozligeni 320x224 
barvy: 4096 z palety 65536 | 
zvuk: 13ti kandlovy ¢ip Yamaha 
2610 
pamét: 7MB DRAM, 512 KB 
VRAM, 64 KB SRAM 
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tema 


slavi zejména skvéla bojovka Samurai Sho- 
down 2 (prvni dil je znam zejména majitelim 
3DO), izometricka arcada Viewpoint, logicka 
Puzzle Bubble, variace na Speedball Soccer 
Brawl ¢i forbalek Super Sidekicks. Pripravova- 
né hry bohuzel budou trpét konzolovskym 
syndromem stereotypu, 12 z ptipravovanych 
25 her pro nejbliz8i obdobi maji totiz byt bo- 
jovky ¢i chodiéky-mlatiéky (Sengoku 2, Muti- 
lation Nation) coz asi bude nudit. Sance pro 
Neo Geo CD jsou na naSem trhu zhruba nu- 
lové a ve svéré s nejvétsi pravdépodobnosti ne- 
bude stacit na 3DO, Saturn Gi Playstation. Ce- 
na se dnes pohybuje kolem 15 000 Ke. 








PLAYSTATION 


Jednim z nejvét8ich kandidati na ovladnuti 
trhu s konzolemi je pravé Playstation. Dtvo- 
dem proto je jen jedno kratké jméno - SO- 
NY. Tato obrovska, veleispé$na, mocna, bo- 
hata, slavna, znama spolecnost je dostatecnou 
zatukou pro moje smélé tvrzeni. Ditkazem 
toho byla i podzimni ECTS, na které zabiralo 
Sony se svym Playstation nejvétsi plochu. Na- 
prosta vétsina firem méla ve svém planu na 
posledni étvrtleti tohoto roku alespon jednu 
hru pro PSX, celkové pro néj vyviji asi 250 (!) 
tviircti her, véetné Electronic Arts, Acclaimu, 


Psygnosis (resp. SONY-Psygnosis) ci Grem- 


lin. Cela étvrtina druhého patra vystavni haly 


byla vyhrazena pro Playstationy, na kterych si 
kazdy (pokud se k nim probojoval) mohl za- 
hrat posledn{ hity. Namatkou to byly tfeba 
skvély automobilovy simulator Ridge Racer, 
paradni bojovka Tekken (jejiz druhy dil je na 
spadnutt), delphinovsky Fade to Black, kon- 
verze UFO: Enemy Unknown, zajimavé De- 
struction Derby a Demolition Derby, stfilec- 
ka Wipeout, krvavou akci jménem Loaded ¢i 
Mortal Kombat 3, ktery bude mit premiéru 


Playstation 
architektura: 32bitova 
mechanika: CD, dvourychlostni 
CPU: RISC procesor, 33MHz 
grafika: rozligen{ az 640x480, 
1 500 000 flat/sec, 
360 000 shaded/sec 
barvy: True colour z palety 16.7 
milianu 
zvuk: 24 kandlové DSP 44.1 MHz 
pamét: 2 MB RAM, 1 MB VRAM, 
0.5 MB audio RAM 
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pravé na Playstationu. Po shlédnuti téchto 
her poznate, ze PSX ma ze vSech konzoli nej- 
lepsi praci s 3D objekty, vy tomto ohledu jasne 
vede. Co se hardware tyce, Sony se vytahuje 
pamétovou kartou na ukladanf pozic, dale ne- 
kolika typy joystick, mysi, Action Replayem 
a kabelem na propojeni dvou Playstationt. 
Nabidka software i hardware je zkratka pest- 
ra, proto se neni co divit, ze se v Japonsku jiz 
prodalo pies 1 000 000 (slovy miliénl!!) Plays- 
tation. V zemi vychazejiciho slunce je ve 
spolupraci s firmou Namco v pfiprave 1 PSX 
klub, jehoz tlenové budou dostavat cédécko 
s hratelnymi demy pfipravovanych her. Sony 
prosté déla vse pro zviditelnéni svého nejno- 
véjsiho hitu a nutno fict, ze se to dari na vy- 
teénou. Dalezitou metou pro Sony je uvedeni 
Playstationu na evropsky trh, i kdyz pripadné 
obavy bych vidél jako zbyteéné. Pokud si PSX 
do budoucna udrzi dosavadni kwantitu i kva- 
litu svych her (Cemuz zatim vse nasvédcuje), 
bude mu moi konkurovat jen 3DO s M2, ji- 
nak asi nic. Navic cena kolem 13 000 Ke se 
zda vice nez smesna. 








POWER PLAY 


Prvni velkou neznamou je Power Play, pro- 
dukt spojeni megafirem Bandai a Apple. Verte 
nebo ne, ale i firma Apple, specializujici se na 
pocitace pievazné pro seriézni, profesionalni 
praci, se pustila do vyroby hraci masinky. 
I kdyZ s tou seridznosti to v posledni dobé ta- 
ky uZ neni tak docela pravda, protoze na Ma- 
cintoshich si dnes mizete zahrat takové klasi- 
ky jako Doom, Myst, Descent ¢i Dark Forces. 
Ale ani Power Play nema byt jen na hry a ani 
zastupci Applu ¢i Bandaie ho nechtéji takto 
nezyvat, radéji by volili jména jako multime- 
didlni zatizeni ci néco podobného. At tomu 
chtéji fikat jakkoliv, v principu to stejné ma 
slouzit jako konzole. Ale podobné jako CD32 
to nebude pouha skfitka s CD mechanikou 
a joypadem. Power Play bude (pravdépodob- 
né) dodavan s klavesnici, mysi, disketovou 
mechanikou a zabudovanym modemem. App- 
lové na to jdou pékné zhurta, protoze jeho 
CD mechanika bude éty#rychlostni a proceso- 
rem bude RICSové PowerPC 603, coz jiste 
nebude k zahozenf. Power Play bude vyuzivat 
Pippin technologii (Siroce rozsifeny VHS for- 
mat, podobné jako u 3DQ) a pro jeho vypus- 
téni bude piipraveno kolem 50 cédééek, véet- 
né nové verze Power Rangers (!?), takze by se 
mél rychle rozSifit. Navic je zarucena kompa- 
tibilita (ale ne 100%) s hrami na Macintoshe 
a naopak. Zatim jsou ale hotové jen prototypy 
a spoustu pfislibi kvality a vykonu. Vsechno 


Power Play 
architektura: 32bitova 
mechanika: CD, étyFrychlostni 
CPU: PowerPC 603/66 MHz 
grafika: 16bitova VGA, rozliseni 
640x400 
barvy: True Colour z palety 16.7 
milionu 
zvuk: 16bit, 44.1MHz | 
pamét: 6 MB RAM (systém + video) 


to ale vypada velice slibné, ale samozfejmé si 
pockdme az na jeho vypusténi (na ECTS k vi- 
déni nebyl), jediné pak budem moct posoudit 
icho skuteéné kvality a mnofgstvi software pro 
néj. Power Play by mél byt uveden na trh pied 
vanoci za cenu kolem 15 000 ké. Cena her 
jesté neni urcena, ale pravdépodobné se bude 
pohybovat mezi 1 500 - 3 000 Ké (podobné 


jako u CD-i). 





SATURN 


Firma SEGA spolu s Nintendem uz ma na ce- 
losvétovém konzolovém trhu své zkusenosti 
a své jméno. SEGAcky Megadrive je spolu 
s konkurenénim NESem (resp. SNESem) asi 
nejrozsitenéjsi domdci hraci automat vibec, 
kterému uz ale jaksi dochazi dech. Proto se ta- 
ké objevil CD verze Megadrivu (MegaCD) 
a 32bitovy upgrade 32X, jenze bez software 
ani skalni segista (ci segaman) nebere. V ne- 
davné dobé piigla od Segy na trh konzole Ne- 
ptun, které je vlastné klasickym Megadrivem 
s jiz zabudovanym modulem 32X. Nadeéjne 
vypada zejména cena kolem 8 000 ké a vlajko- 
va hra Virtua Fighter aneb konverze z konver- 
ze. Nevim, ale jestli to neni jen vykiikem do 
tmy, protoze se jiz deli dobu prodava vyko- 
nej§i segacka konzole navic s CD mechanikou, 
Saturn. Ackoliv neoplyva takovym dostatkem 
her jako 3DO, jiz od zacatku jste si k nému 
mohli nékolik velice kvalitnich her. Zejmeéna 
coin-up koverze Virtua Fightera slavila velky 
uspéch. Po té pfisli dalsi hry, které ukdzali mi- 
nimdlné moznosti Saturna, Clockwork 
Knight, Victory Goal nebo konverze znameé 
hry z PC-CD Myst. Tyto hry jsou jiz néjaky 
ten patek prodavany i v Evropé, ackoliv evrop- 
skd verze Saturnu se objevila teprve nedavno, 
coz znamena Ze zatim tyto hry byly v japonsti- 
né. U nékterych her to zas tak nevadilo (Vir- 





Saturn 
architektura: 32bitova 
mechanika: CD, dvourychlostni 
CPU: 2x SH-2/28 MHz 
koprocesor: Hitachi SH1, Motorola 
68000 
grafika: 12bitovad, dva specialni Cipy 
na sprity a 3D objekty, roz- 
liSenf 352x224 az 720x576, 
300 000 texture-mapped/sec, 
900 000 flat-shaded/sec 
barvy: 32000 z palety 16.7 miliénu 
zvuk: 24bit, 32 kandlova FM 
syntéza, 44.1 MHz © 
pamét: 2 MB RAM, 1.5 MB 
VRAM, 540 KB audio RAM 








tua Fighter), ale zkuste hrat adventure jako 
Myst v jazyce, kterému vibec nerozumite. 
A jesté k tomu mély neevropskeé Saturny video 
vystup jen v NISC. Ale i tak se dalo poznat, 
ze Saturn je vykonnou konzoli, na kterou jsou 
i skvélé hry, Panzer Dragon 4 dalsi coin-up 
konverze Daytona USA jsou toho nejlepsim 
dikazem. Na ECTS jste se mohli presvedcit, 
ze se Saturnem pocita a taky se jeho ndzev ob- 
jevoval na listindch pfipravovanych her skoro 
tak éasto jak Playstation. Vzdyt softwarovou 
podporu zajistuji firmy Konami, Activision, 
Electronic Arts, Virgin, Time Warner, Core 
a dalsi. V pfipravé je na Saturna konverze Ma- 
sic Carpetu, Theme Parku, Pirfallu, dale Pri- 
mal Rage, Astal, Virtua Racing, pokracovani 
eraficky dokonalé arcade ClockWork Knight 
2, International Rally, skvéle vypadajici 3D ar- 
cade BUG!, HockeyDrome ¢i série sporti od 
Electronic Arts. Daleko o¢ekavanéjsi (alespon 
z mé strany) jsou Virtua Fighter Remix, dalsi 
coin-up konverze skvélé sttilecky Virtua Cop 
a zejména nejlepsi bojovky na svéte Virtua 
Fighter 2 (pokud ovSem dopadne tak skvéle 
jak na automatech). Jak si mtizete vSimnout 
SEGA se snazf pfevézt vétSinu svych automa- 
tovych trhakdé na svou nejlepsi konzoli, coz je 
velice chytry tah, protoze kdyz nékdo utraci 
hiisné penize za automatovou verzi, proc ji ne- 
zahrat ,zadarmo’ doma na Saturnu. SEGA ale 
nezapomina ani na hardwarové rozsifeni, mi- 
mo to ze prodava licence na vyrobu Saturnu 
(jako to je s 3DQ), éehoz zatim vyuzila firma 
Hitachi a JVC, k dostani je uz mys, adepter 
pro zapojeni Sesti joypadil, samozfejmé néko- 
lik novych typi joystick, exeterni pamétova 
karta na ukladdntf pozic a brzy bude klavesnice 
¢i MPEG modul, Od druhé svétové valky, kdy 
zacala yyrabét pinballové automaty (flippery, 
cheete-li), uz udélala SEGA velky krok kupée- 
du a iv budoucnu udéla vse proto, aby svou 
pozici na Spici zdbavniho priimyslu udréela. 
Saturn ma vsechny pfedpoklady k tomu, aby ji 
to umoznil, zatim ho bylo jen v Japonsku pro- 
dano pfes 1 000 000 kusti (zhruba stejné jako 
Playstationti, jeho asi nejvétsiho rivala). Cena 
Saturnu se pohybuje kolem 15 000 ke, jedna 
ra stoji od 2500 do 3500 Ke. 





ULTRA 64 





Véény rival Segy firma Nintendo ma své po- 
éatky jiz na konci devatendctého stoleti, v té 
dobé vydélavala na hracich kartach. Jeji prvni 
hit, NES, vznikl az o néjakych sto let pozdéji, 
pfesné to bylo v roce 1985 a od té doby do jeji 
kapsy plynou nekoneéné toky penéz za milid- 
ny prodanych NES, Game Boyt ci SNESO 
(a trochu i za neprili$ Uspesnou novinu Virtua 
Boy). Aby ne, kdyz si na téchto masinkach 
mtizete zahrat Mortal Kombat II, na Sillico- 
nech vytvofenou Donkey Kong Country ¢i ze- 
jména Doom. Chapu, ze je tézké tomu uvefit, 
ale Doom na SNES opravdu existuje a vypada 
velice dobfe, sam jsem ho na ECTS s nechapa- 
vym vyrazem hral. Jenze i pres velky uspéch 
SNESu nelze usnout na vaviinech, toho si je 
védoma samozfejmé i sama firma Nintendo, 
a proto se v nejblizsi dobé budeme moci do- 
ékat jejich nové konzole s ndzvem Ultra 64. 
Cislo za jejim ndzvem samozfejmé neudava 
pocet fungujicich kusti y tisfci kusové sérii (ja- 
ko kolega [Q 151), ale po Jaguaru druhou 
64bitovou architekturu mezi konzolemi. S Ja- 
gudrem ma spolecnou jesté jednu vlastnost, to- 
tiz na Ultra 64 budou hry stale na cartridge, 
coz u Nintenda viibec nechapu. V2dyt cédéc- 
ko je mnohondsobné levnéjsi a vejde se na néj 
nesrovnatelné vice dat, tento tah s catridgemi 
mi prosté pfijde zpatecnicky a velice neprozi- 


avy. V¥vojati to zdivodiuji (nebo se vymlou- 


vaji?) malou rychlosti cédécka a tim, ze na car- 
tridge vic vydélaji. Oboji je pravda, jenom uvi- 
dime, zda-li se jim tento tah vyplati. Na Ultra 
64 sice maji vyvijet renomované firmy Minds- 
cape, Spectrum Holobyte (pfipravuji lop 
Gun), Sierra On-Line (to také nechapu, Larry 
pro Ultra 64?), Mindscape, Virgin, Gametek 
éi Williams Entertainment (firma, jenz ma pro 
Ultra 64 stvofit Dooma). Zacatek prodeje ma- 
ji podpofit hry Cruis'n USA, Turok: Dinosaur 
Hunter, Killer Instinct 2 €: Doom. Vyjma Do- 
oma se jednd o hry nezndmé a ani jedna neby- 


Uitra 64 
architektura: 64bitova 
mechanika: cartridge 
CPU: 64bit MIPS R4300 na 100 
MHz s 64bitovou sbernici 
koprocesor: graficky cip na 80 MHz, 
24bitové DSP na 50 MHz 
grafika: 24bit, az 1280x1024 
~ barvy: paleta 16.8 miliénu 
zvuk: 16bit, 64 PCM kanalu na 
44.1 kHz 
pamét: 3 iB RAM 


la na ECTS k vidéni. Zatim bych to nevidél 
ptilis riizove, nic moc hry (asi), jesté k tomu 
na catridge, no nevim, nevim. Nintendo miize 
spoléhat na zajem ze strany viastnikti SNESu 
(zvlasté kdyz se na Ultra 64 pfipravuji nove 
verze Donkey Konga, SuperFoxe ci Maria), to 
ale vy konkurenci Saturnu, Playstationu Gi 
3DO ‘tacit nebude. V planu jsou mnohd 
hardwarova rozsifeni (zejména CD-ROM). 
Konkurence schopna bude zejména cena, ktera 


by se pry méla pohybovat kolem 8 000 KE. 


Te ysem vam predstavil konzole, které 








spolu budou v nejblizs dobé souperit 

o misto na slunct. Nekteré z nich se na tr 
hu objevi teprve v prubébu nového roku, takze se 
do té doby nékteré informace v tomto clinku uve- 
dené mohou zmeénit. Protoze jsem zde vyjadroval 
nekteré své subjektivni ndzory, dovolim si na zd- 
ver jesté uvést muj Zebricek viech deviti konzolt 
vzhledem k jejich sanci uspét v této valee. Nejveét- 
si sance by mohlo mit 3DO. S M2 bude nejvyko- 
néjsi, vyrdbi ho vice velkych spolecnostt, proddvad 
se velice dobre v Evropé, USA i Japonsku, navic 
za prtznivou cenu a je na néj dostater kvalitnich 
her. Toble vie asi bude s nejvetsi pravdépodobnos- 
if stacit na to, aby se 3DO stalo soucdsti vetsiny 
domacnosti. Na dalsich dvou mistech spolu bu- 
dou souperit Playstation se Saturnem. Pro Plays- 
tation mluvi firma Sony a s tim souvisejict dosta- 
tek financi a velkd podpora softwarovymi firma- 
mi. Pro Saturn 2as predevsim hovoti dosavadni 
uispéchy firmy Sega v této oblastt, licence na jeho 
vyrobu pro dalsi megafirmy a nemald podpora ze 
strany softwarovych firem. Vikonostné jsou obé 
konzole srovnatelné, takZe uvidime, kterd z nich 
bude mit vice Stésti, Potadim na piednich prte- 
kdach asi zatoci Ultra 64, které md v rukdvu eso 
v podobé velké tradice predstavované firmou 
Nintendo, slibovany fantasticky hardware, ale 
catridgovd podoba her, kterjch navic bude velice 
milo, mu strhne pdr bodiku. Dale by to mohl byt 
Power Play. Velky vyjkon, opét velké firmy v po- 
zadi, i trochu seridznéjst moznosti pouziti, pri- 
pravovany software, to vse by mohlo stacit, uvidi 
sé ale a& po jeho oficidinim uvedeni na trh, Pre- 
devsim nedostatkem software trpi dalsi 64bitovd 
konzole, Jagudr. Potencidlnt velky vykon, ktery 
ale jesté nebyl predveden Zddnou hrou, plusem by 
mohla byt novd CD mechanika, ale ani ta neni 
zdrukou prebrile her. CD32 je sice predchozimi 
konzolemi vykonostné prevysovdna a tispéch slavi 
sotva tak v Evropé, ale je na ni stdle jesté dostatek 
her, i kdyz jich pribjud pomdlu, a hlavné se dd 
snadno rozsitit na plnohodnotny pocttac, jenze 
problémy s vyrobcem vétinu sanct zhati. Firma 
Philips chtéla, aby se jeji CD-i stala bééno sou- 
éastt kaidé domdcnosti, tak jako video ci CD 
pirebrdvad, jenze se ji to jaksi nepovedlo a zabu- 
dovany MPEG modul a nékolik nic moc konver- 
zi to nezachrdni. Neo Geo CD se proddva pfe- 
vdéné v Japonsku (a v Anglit), nabidka ber nent 
moc pestrd a nemd prakticky cim konkurovat Sa- 
turnu ct Playstationu. Tak to bylo zbruba vse. 
Doufém, Ze jsem vds timto clinkem alespon in- 
formoval o nejnovéjsich trendech na trhu konzoli 
ci pomohl v rozhodnuti, na kterou stranu wdalec- 
ného konfliktu se postavit a kterou konzoli si po- 
Mdit ci neporidit. —Lewis 
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Be (acai mccelarnc 
nejlepsich her za rok 1995 


Wem cn mee ee eC ee 

v Las Vegas byly udéleny ceny nejlepsim vyvojarim 
ROC EEGCa e e e ee Hlasovani se 
zuéastnili hraéi poéitaéovych her z celého svéta pro- 
stiednictvim svétové pocitaéove sité - Internetu. Di- 
RISE RRC ee WotaNa se 
nyni redakce Excaliburu mize podelit o CEL 
PTE MU CCS EU CLC LEE 

Do soutéze o hru roku 1995 mohly vstoupit jen ty 
hry, které které byly vydany po 1. listopadu 1994. 


-V kategorii nejlepsi vyvojaf ve svete se vitezem stal: 
(styl, inovace, kvalita...) 
1g Te Ty 
meat 

CMe i baad: 

4. Westwood 

5. Id 

6. MicroProse 

Fie ade ee 

Saeed lar] 

mete h) 

ie ae ea 


Arc gs SP ela Cre 
(marketing, obsluha, sortiment) 
1. Electronic Arts 

re eta 

CM etm Cu ae 
4. LucasArts 

em (at 

6. Interplay 

Pe [| 

eee VeLi eT 

Pee icra: 

iP Eb ae 


Nyni uz nasleduje hodnoceni nejlepsich her, ktere je 
taktéz rozdéleno do nékolika kategorii: 


7 5g i bd ’ 
uel ee 





-Hry s nejlepsi grafikou: 

(Backgroundy, animace, full motion video...) 

1. Wing Commander 3: Heart of the Tiger 
Ame eu ee 

3. Crusader: No Remorse 

OMe ee a 

SMe SUC ac) 

Pea 

7. Hexen: Beyond Heretic 


a 








8. Need for Speed 
Se Ra eee a 
AR ie Eta 


-Na fadé jsou hry nejlepsi po zvukove strance: 
ea a 
Meat: 

Ae ee 

3. Mechwarrior 2 

4. Wing Commander 3: Heart of the Tiger 
oe ld at gy 

6. Hexen: Beyond Heretic 

reese 

8. Phantasmagoria 

9. Need for Speed 

10. Magic Carpet 2: The Netherworlds 


-Kategorie her s nejlepsim enginem dopadia takto: 
(rica COLO eee 

Teli 

2. Hexen: Beyond Heretic 

cme 

4. Command & Conquer 

SMe iar et aes 

6. Magic Carpet 2: The Netherworlds 

7. Wing Commander 3: Heart of the Tiger 
See 

9 


Ae ct ee) tae 
10. Rise of the Triad 





NTTeC rey 

-Nejlepsi scénate byly ocenény u téechto i 
(zapletka, pribéh, dialogy...) 
Mee ae] 

2. Wing Commander 3: Heart of the Tiger 


- 3. Full Throttle 


CMe Me ee ee ae 

Sera a gee 

6. Star Trek: The Next Generation 
7. Under a Killing Moon 

ea CRG 

9, Jagged Alliance 

SRO Cuter len ae 


-Nejlepsi design: 

(hratelnost, prostredi, Ae eee 
ee i 
ree ei 

3; Dark Forces 

me ae 4 

5. Descent 

6. Hexen: Beyond Heretic 


Boece cc 





7. Wing Commander 3: Heart of the Tiger 
EC are at 

SMe te Le 

ime aa 






wa 


nl mateiei 


-A koneéné nakonec nasleduje vyhodnoceni 
nejlepsich her podle jejich typu. 


eC Ure hs 


Net Oa me 


ETT LL 


eee oe 


a died 


nejlepsi RPG: 


Tea CUlt eeieee U L 


nejlepsi sprtovni hra: 


NHL Hockey 95 


nejlepsi simulace: 


TV mie 


vibec nejlepsi hrou roku "95 se stala hra:; 


HIPS PLLC 


Timto znate minéni nékolika tisic hratd z celeho 
Ae ee ee Ce UCase 
bychom vas v souvislosti s timto chtéli pozadat 0 za- 
slani svych hlasd na nas P O. Box 

Své hlasy rozdélujte prrosim podle téchto platferem: 
PC, AMIGA, KONZOLE (Jag., 3D0...) av ee 
to konzoli je délte podle typu (adventure, dungeon, 
strategie...) —lee 
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| PCP, Box 414, 111 21 Praha 1 , 
: slozenkou (typ C) souget Castek, uvedenych ~ 
_u jednotlivych Cisel + poStovné a balné 20 Ké. 

Do Zpravy pro pe rate napiste, ktera Cisla © 
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_ objednavate. ¢ Cisla 1 - 10, 18, 18+ jsou vyprodana. 


f 


Tato nabidka plati do 1.4.1996. : — 
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- ® PROHA 10: ProGA, Na Vinobrani 1792 / 55, Tel: 02/76 94 12, 76 94 13, 76 16 26, Fax: 02/76 94 10 Sats 
BENESOV U PRAHY: ABS Import, Malé namésti 233Tel: 0301/25 680 BOSKOVICE: AGcomp, Masarykovo nam. 27, Tel: 0501/4104 BRNO: ProCA, Se mn 2): aa 
* Tel: 05/7554 83 BRIO: DINGO, Olomoucka 3c, Tel: 05/57 6355 BRNO: ate =i=18 elektrosystémy, Ponavka 2, Tel: 05/57 1996 SRNO: ProCA, Elektrodum, Janska ul:; ; 

Cpeeley eve Oe | Or Sete 42, Tel: 05/43 321268 BRECLAV: ProCA, Husova 3, Tel: 0627/24 110 CESHKE BUDEJOVICE: LIBRA Electronics, 
Cheléického 13A, Tel: 038/731 17 42-45 DECIN: DeCe Computers, Zerotinova 378, Tel: 0412/221 13 FRENSTAT POD RADMOSTEM: COMELS, Namésti miru 18, Tel: 0656/56. rr 
eA te) eau Pele Tao aes eae) HODONIN; SV aemalt cies aol Mice tal MMC ROL 4: 7a Oh Rd soem tg meme el me emer cpa e mts 
HRADEC KRALOVE: LIBRAVT, Velké ham. 28, Tel: 049/25 880 MRANICE N&MORAVE: SMOZA, Galagova 851, Tel: 25 51 11 MUSTOPECE: MCS, Janackova 1, Tel: levis ece me 
JABLONEC NAD NISOU: APSIS, Anenskeé nam. 7, Tel: 0428/20 770 JESENIM: DINGO, Dukelska 1240, Tel: 0645/33 39 (|. 224) JIHLAWA: M-SOFT, J. Masaryka 12, Tel: 066/2 

KARLOVY VARY: KANCELARSKE SYSTEMY, og PE 77, Tel: 017/49 611-12 abst pier e -MScI eee ill) Cea R Pe eee dod ee oe 8 en i 
Tel: 0416/63 84 LOUNY?ProCA, Mirové nam. 129, Tel: 0395/39 08 & BOLESLAY: ARBI Computers s.r.o., Pere 119, Tel: 0326/270 87 OLOMOUC: HVS+ | 
Blazejské nam. 13, Tel: 068/552 90 61 OLOMOU am System, Na zakopé 1a, a 068/531 1480 OSTRAVA: Now, 28. fijna 29, Tel: 069/61 16 124 OSTRAVA: ProCA, | 
Valcharska 15, Tel: 069/23 27 25 OSTRAVA-PORUBA: GS Data servis, Slavikova 1744, Tel: 069/691 4101 PARDUBICE: BECO, Jindrisska 2038, Tel: 040/621 00 49 | 
PLZEN: LIBRAHQ, Bezrucova 21, Tel: 019/722 6233 PRAHA 1: ProCA - shop, Skofepka 1057/6, Tel: 02/242 19 581 PRANA 5: LIBRA Electronics, Nadrazni 92 
Tel: 02/53 89 02 PRAHA 10: LIBRA Electronics, Uvalska 28, Tel: 02/781 7185 PRAHA 10: Alpako, Milanska 410, Tel: 02/786 91 83 PRAHA 10: ALWIL Computers Perr 
Prubézna 76, Tel: 02/782 26 31 PREROV: TILL CONSULT, Cechova 29, Tel: 0641/201 915-17 SLANY: GOLEM, Velvarska 136, Tel: 0314/52 417 SVITAVY: ne tole Te: 
Tel: 0461/23 616 TEPLICE: CBS, Dubska 2404, Tel: PSL ts 65 TISNOV: ProCA, Brnénska 262, Tél: 0504/726 TURNOV: MELCO, Palackého 104, Tel: 0439/37 i) 
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_ TURNOV: 2EL, Bezrucova 788, Tel: 0436/218 89° ZABREH: ProCA, 28. Sue vest seas l ead ZLIN: TILL CONSULT, Tr. Tomase Bati 299, Tel: SAAR 229) ; f 
ZNOIMO: Organizaéni kancelaf, Fibichova 4,fel: 0624/22 46 60 ZDAR NAD SAZAVOU: SPEED computer, Nadrazni 52, Tel: 0616/26 812 } i 

a i oe NABIZIME SPOLUPRACI DALSIM PRODEJCUM : } 





